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MOTTO 
 
 
“ Dan hanya kepada Tuhanmulah (Allah SWT), hendaknya kamu berharap.” 
(QS. Al-Insyirah:8). 
“Maka nikmat Tuhanmu yang manakah yang kamu dustakan?” 
(QS. Ar-Rahman:13). 
“Barang siapa yang memberi pertolongan dengan pertolongan yang baik, niscaya 
dia akan memperoleh bagian (pahala)nya. Dan barang siapa memberi pertolongan 
dengan pertolongan yang buruk, niscaya dia akan memikul bagian dari (dosa) nya. 
Allah Mahakuasa atas segala sesuatu.”  
(QS. An-Nisa:85). 
“Ada doa dan usaha apa yang kita cita-citakan pasti bisa” 
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ABSTRACT 
This study aims to determine the effect of , perceived ease of use, 
perceived enjoyment, and perceived trust on the behavioral intention to use 
electronic money. 
This research is quantitative research. The population in this study is 
anyone found in Surakarta City who uses e-money products which are then 
sampled. Data was collection using a questionnaire. With 100 respondents, 
accidental sampling was used in sampling in this study. The data analysis 
technique used is multiple linear regression analysis. 
The results of the study show that perceived ease of use, perceived 
enjoyment and perceived trust have a positive and significant effect on the 
behavioral intention to use. 
 
Keyword: Perceived Ease of Use, Perceived Enjoyment, Perceived Trust and 
Behavioral Intention to Use. 
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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh perceived ease of use, 
perceived enjoyment, dan perceived trust terhadap behavioral intention to use 
(niat menggunakan uang elektronik). 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini 
yaitu siapapun yang ditemui diwilayah Kota Surakarta yang menggunakan produk 
e-money yang kemudian dijadikan sampel. Pengumpulan data dengan 
menggunakan kuesioner. Dengan responden 100 orang, accidental sampling 
digunakan dalam pengambilan sampel pada penelitian ini. Teknik analisis data 
yang digunakan yaitu analisis regresi linear berganda. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa perceived ease of use, perceived 
enjoyment dan perceived trust berpengaruh positif dan signifikan terhadap 
behavioral intention to use. 
 
Kata Kunci: Perceived Ease of Use, Perceived Enjoyment, Perceived Trust dan 
Behavioral Intention to Use. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
 
1.1. Latar Belakang Masalah 
Teknologi informasi turut berkembang sejalan dengan perkembangan 
peradaban manusia. Perkembangan teknologi informasi sangat berkembang pesat, 
dimana perkembangan teknologi saat ini tidak hanya terpaku pada bidang IT saja. 
Melainkan sudah merambah ke bidang lainnya seperti bidang kesehatan, 
pendidikan, pemerintahan dan terlebih lagi pada bidang bisnis. Dalam dunia bisnis 
saat ini telah menggunakan teknologi yang canggih khususnya pada kegiatan 
transaksi. Seperti yang sedang popular saat ini yaitu uang elektronik atau e-money. 
Penggunaan e-money ini sebagai alternatif alat pembayaran non-tunai di 
beberapa negara menunjukkan adanya potensi yang cukup besar untuk 
mengurangi tingkat pertumbuhan penggunaan uang tunai, khususnya untuk 
pembayaran uang tunai dan khususnya lagi untuk pembayaran-pembayaran yang 
bersifat mikro sampai dengan ritel (Hidayati & Nuryanti, 2006). 
Menurut Ikaputera (2010) alat pembayaran non-tunai memberikan manfaat 
kepada perekonomian, antara lain: tingkat kepuasan konsumen yang semakin 
bertambah dengan berkurangnya biaya transaksi, adanya sumber pendapatan bagi 
penyedia jasa pembayaran non-tunai, peningkatan kecepatan transaksi, 
pertumbuhan ekonomi, dan tingkat kesejahteraan. Akan tetapi penggunaan sarana 
pembayaran elektronik tersebut dapat meningkatkan risiko pada perekonomian 
dan sistem pembayaran, antara lain: peningkatan risiko default terutama pada 
instrument kartu kredit dan kartu pasca bayar.  Hal tersebut dapat menimbulkan 
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risiko sistemik dalam penyelesaian pembayaran antar bank, peningkatan risiko 
teknologi informasi yang dapat menimbulkan kekeliruan maupun kecurangan 
dalam proses penyelesaian transaksi, dan peningkatan risiko instabilitas sistem 
keuangan. 
E-money itu sendiri merupakan alat pembayaran dengan nilai uang yang 
telah tersimpan secara elektronik pada server atau pun kartu. Kartu e-money ini 
dapat digunakan untuk bertransaksi pembayaran via internet maupun merchant-
merchant yang telah bekerja sama dengan bank penerbit kartu e-money (Bank 
Indonesia, 2015). 
E-Money menurut peraturan Bank Indonesia No.16/8/PBI/2014 tentang 
Uang Elektronik (e-money) adalah alat pembayaran yang memiliki unsur-unsur 
sebagai berikut: diterbitkan atas dasar nilai uang yang disetor terlebih dahulu oleh 
pemegang kepada penerbit, nilai uang disimpan secara elektronik dalam suatu 
media seperti server atau chip, digunakan sebagai alat pembayaran kepada 
pedagang yang bukan merupakan penerbit uang elektronik tersebut, dan nilai uang 
elektronik yang disetor oleh pemegang dan dikelola oleh penerbit bukan 
merupakan simpanan sebagaimana dimaksud dalam undang-undang yang 
mengatur mengenai perbankan (Bank Indonesia, 2014). 
Menurut Bank Indonesia (2006) berdasarkan jenis penyimpanan media, E-
money dapat diklasifikasikan ke dalam kartu prabayar dan produk berbasis 
perangkat lunak. Kategori pertama yaitu uang digital pada chip pada smart card, 
lalu yang kedua nilai uang sebagai digital cash pada server atau software/ aplikasi. 
Kategori pertama sebagai kartu prabayar, dimana jenis e-money ini dikeluarkan di 
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Indonesia oleh enam institusi perbankan seperti BCA, BNI, Bank Mandiri, BRI, 
Bank Mega dan Bank DKI Jakarta. Kemudian sejak dikeluarkannya peraturan 
baru PBI Nomor 11/12/PBI/2016, saat ini Bank Indonesia telah mengizinkan 
perusahaan teknologi dan informasi untuk menerbitkan uang elektronik seperti 
Go-Pay, Ovo, t-cash (berbasis aplikasi) dan sebagainya. Sehingga tidak hanya 
pihak perbankan saja yang boleh menerbitkan uang elektronik.  
Selanjutnya, pertumbuhan penggunaan kartu e-money mengalami 
peningkatan sebesar 90.003.848 pada tahun 2017, kemudian pada akhir tahun 
2018 meningkat menjadi 167.205.578 dan terjadi peningkatan lagi pada awal 
tahun 2019 yaitu tepatnya bulan januari sebesar 173.825.919 (www.bi.go.id) 
tanggal akses 21 Februari 2019 (Bank Indonesia, 2017). Kemudian e-money 
menjadi populer karena telah digunakan untuk bertransaksi secara online maupun 
offline. Bahkan fasilitas-fasilitas umum juga telah memperkenalkan e-money 
sebagai alat pembayaran non-tunai seperti yang terlihat di toll, kereta 
commuterline, transjakarta, parkir, gerai-gerai atau toko yang menerapkan sistem 
pembayaran dengan e-money.  
Dari beberapa paparan di atas peneliti tertarik untuk mengkaji terkait 
dengan bagaimana respon atau persepsi dari pengguna e-money melalui perilaku 
minat menggunakan (Behavioral Intention to Use) yang dipengaruhi oleh tiga 
faktor, yaitu perceived ease of use, perceived enjoyment, dan perceived trust.  
Keempat faktor di atas diadopsi dari model TAM (Tecnology Acceptance 
Model). Model ini dapat menjelaskan mengenai persepsi pemakai untuk 
menentukan sikap pengguna dalam penerimaan teknologi informasi. Menurut 
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Davis (1989), yaitu penerapan sistem informasi akademik tidak lepas dari aspek 
pengguna karena pengembangan sistem terkait dengan masalah individu dan 
organisasional sebagai pemakai sistem tersebut sehingga sistem yang 
dikembangkan harus beriorientasi kepada penggunanya. Secara singkat, TAM 
(Technology Acceptance Model) ini adalah salah satu teori perilaku yang 
menjelaskan tentang pendekatan pemanfaatan teknologi informasi.  
TAM (Technology Acceptance Model) ini diperkenalkan oleh seorang 
peneliti yang bernama Davis (1989) yang mengembangkan kerangka pemikiran 
mengenai minat untuk menggunakan teknologi informasi berdasarkan perceived 
usefulness (persepsi manfaat) dan perceived ease of use (persepsi kemudahan). 
Namun dalam penelitian ini peneliti hanya mengambil faktor yang kedua yaitu 
perceived ease of use dan perceived usefulness (faktor pertama) tidak peneliti 
gunakan. Selain faktor perceived ease of use (persepsi kemudahan) tersebut, 
peneliti menambahkan faktor perceived enjoyment (persepsi kesenangan yang 
dirasakan) dan perceived trust (persepsi kepercayaan). 
Penelitian tentang penggunaan tiga faktor (perceived ease of use, 
perceived enjoyment, dan perceived trust) telah banyak dilakukan yaitu terkait 
dengan perilaku konsumen atau behavior. Behavior adalah tindakan spesifik yang 
diarahkan pada beberapa objek. Behavioral intention to use adalah proporsi yang 
menghubungkan diri dan tindakan di masa depan dimana perilaku seseorang 
untuk menggunakan sebuah objek berdasarkan niat dan pengalaman yang pernah 
dirasakan sebelumnya (Rimadias & Listya, 2016). Perilaku yang ditunjukkan juga 
dapat diukur dengan melihat intensitas dari konsumsi yang mereka lakukan. 
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Selanjutnya perceived ease of use, menurut  Wibowo et al., (2015) yaitu 
sejauhmana seseorang percaya bahwa menggunakan suatu teknologi akan bebas 
dari usaha. Maka, dapat diketahui bahwa perceived ease of use merupakan suatu 
kepercayaan tentang proses pengambilan keputusan. Jika seseorang merasa 
percaya bahwa sistem informasi mudah digunakan maka seorang pengguna akan 
menggunakannya. 
Kemudian faktor yang kedua yaitu perceived enjoyment. Perceived 
enjoyment adalah persepsi konsumen terhadap kesenangan dan kesenangan itu 
sendiri berasal dari penggunaan sistem (Sigar, 2016). Perceived enjoyment 
digunakan untuk mengukur seberapa jauh pengguna menemukan layanan yang 
menyenangkan dan nyaman ketika sedang digunakan. 
Faktor terakhir yang mempengaruhi Behavioral Intention to Use yaitu 
persepsi kepercayaan (perceived trust). Perceived trust merupakan faktor penting 
dalam mengembangkan layanan transaksi online. Dalam beberapa penelitian, 
kepercayaan cukup sulit ditentukan karena mengambil pemahaman yang lebih 
mengenai kepercayaan sebagai fitur penting yang akan mempengaruhi pengguna 
atau konsumen (Khatimah & Halim, 2014). 
Dalam penelitian yang dilakukan oleh (Septiani et al., 2017) bahwa 
perceived trust tidak mempengaruhi behavioral intention to use. Namun dalam 
penelitiannya (Wibowo et al., 2015) perceived trust mempengaruhi behavioral 
intention to use. Bahwa masyarakat memiliki pengetahuan yang baik akan produk 
e-money card, dan masyarakat sangat setuju bahwa hal kepercayaan dianggap 
sebagai hal yang penting dalam produk e-money card. 
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Hal tersebut menjadi menarik untuk diteliti kembali oleh penulis, sehingga 
penulis tertarik untuk mengambil judul “Pengaruh Perceived Ease of Use, 
Perceived Enjoyment, dan Perceived Trust terhadap Behavioral Intention to 
Use pada Penggunaan E-Money Card. 
 
1.2. Identifikasi Masalah 
  Berdasarkan latar belakang masalah di atas dan untuk mempermudah 
pembahasan dan penyusunan kerangka pemikiran, maka permasalahan yang 
muncul dapat diidentifikasi sebagai berikut: 
a. Adanya perkembangan teknologi informasi terutama pada bidang bisnis, yang 
saat ini telah menggunakan teknologi yang canggih khususnya pada kegiatan 
transaksi. Seperti yang sedang popular saat ini yaitu uang elektronik atau e-
money. 
b. Terjadinya peningkatan jumlah pengguna uang elektronik atau e-money. 
c. Adanya perbedaan hasil dari penelitian sebelumnya. 
 
1.3. Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan 
sebelumnya, maka pembatasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 
a. Penelitian ini hanya terbatas pada variable Perceived Ease of Use, Perceived 
Enjoyment, dan Perceived Trust terhadap Behavioral Intention to Use pada 
penggunaan E-Money Card. 
b. Penelitian ini hanya dilakukan pada konsumen pengguna E-Money di 
Wilayah Kota Surakarta. 
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1.4. Rumusan Masalah 
Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 
a. Apakah Perceived Ease of Use berpengaruh terhadap Behavioral Intention to 
Use? 
b. Apakah Perceived Enjoyment berpengaruh terhadap Behavioral Intention to 
Use? 
c. Apakah Perceived Trust berpengaruh terhadap Behavioral Intention to Use? 
 
 
1.5. Tujuan Penelitian 
Sesuai dengan rumusan masalah yang telah diuraikan sebelumnya,maka 
tujuan diadakannya penelitian ini adalah: 
a. Untuk mengetahui pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Behavioral 
Intention to Use. 
b. Untuk mengetahui pengaruh Perceived Enjoyment terhadap Behavioral 
Intention to Use. 
c. Untuk mengetahui pengaruh Perceived Trust terhadap Behavioral Intention to 
Use. 
 
1.6. Manfaat Penelitian 
1. Bagi Penulis 
Guna menambah ilmu pengetahuan dan wawasan yang sangat berharga dalam 
menganalisis persoalan-persoalan penerpan teori yang diperoleh saat perkulihan 
dengan praktik nyata. 
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2. Bagi Pengguna 
Manfaat yang didapatkan bagi pengguna dengan adanya sistem pembayaran 
secara non-tunai atau dengan kartu E-Money, yaitu dapat menghemat waktu saat 
bertransaksi dan praktis. 
3. Bagi penelitian selanjutnya 
Dapat menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya yang mengambil tema yang 
serupa. Sehingga memudahkan peneliti dalam proses penelitian guna untuk 
kemajuan ilmu pengetahuan. 
 
1.7. Sistematika Penulisan 
Dalam penelitian ini terdiri dari lima bab, masing-masing bab terdiri dari 
beberapa sub bab. Sistematika isi dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 
BAB I PENDAHULUAN  
Bab ini berisi uraian mengenai latar belakang, identifikasi 
masalah, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, 
manfaat penelitian, dan sistematika penulisan penelitian. 
BAB II   LANDASAN TEORI  
Bab ini berisi uraian kajian teori tentang TAM (Technology 
Acceptance Model), Behavioral Intention to Use, Perceived 
Ease of Use, Perceived Enjoyment dan Perceived Trust. 
BAB III  METODE PENELITIAN 
Bab ini berisi waktu dan wilayah penelitian, jenis penelitian, 
populasi, sampel dan teknik pengambilan sampel, data dan 
sumber data, teknik pengumpulan data, variabel penelitian, 
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instrument penelitian, definisi operasional variabel, dan teknik 
analisis data. 
BAB IV             ANALISIS DATA DAN PEMBAHASAN 
Bab ini berisi uraian tentang gambaran umum penelitian, 
pengujian dan hasil analisis data, pembahasan hasil analisis data 
(pembahasan hipotesis). 
BAB V      PENUTUP 
Bab ini berisi uraian tentang kesimpulan, keterbatasan penelitian 
dan saran-saran yang dapat diberikan sehubungan dengan 
penelitian. 
  
 
 
BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
2.1. Kajian Teori 
2.1.1.  TAM (Technology Acceptance Model) 
Technology Acceptance Model (TAM) dapat menjelaskan bahwa persepsi 
pemakai akan menentukan sikap pengguna dalam penerimaan teknologi 
informasi. Menurut (Davis, 1989) yaitu penerapan sistem informasi akademik 
tidak lepas dari aspek pengguna karena pengembangan sistem terkait dengan 
masalah individu dan organisasional sebagai pemakai sistem tersebut sehingga 
sistem yang dikembangkan harus beriorientasi kepada penggunanya. 
Kemudian penelitian (Davis, 1989) telah dipakai serta dikembangkan 
kembali oleh beberapa peneliti seperti Adam et al (1992) Szajna (1994), Igbaria et 
al (1995) dan Vankatesh (2000). Beberapa model penelitian telah digunakan 
untuk menganalisis dan memahami faktor-faktor yang mempengaruhi diterimanya 
penggunaan teknologi komputer diantaranya yang tercatat dalam berbagai literatur 
dan referensi. 
Seperti hasil riset di bidang teknologi informasi yaitu Theory of 
Reasoned Action (TRA), Theory of Planed Behavior (TPB), dan TAM yang 
dikembangkan oleh (Davis, 1989) yang merupakan salah satu model penelitian 
yang paling banyak digunakan dalam penelitian teknologi informasi, karena 
model penelitian ini lebih sederhana dan mudah diterapkan (Rimadias & Listya, 
2016). 
Berdasarkan uraian-uraian di atas dapat disimpulkan bahwa, TAM 
(Technology Acceptance Model) ini adalah salah satu teori perilaku yang 
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menjelaskan tentang pendekatan pemanfaatan teknologi informasi. TAM 
(Technology Acceptance Model) ini diperkenalkan oleh seorang peneliti yang 
bernama Davis (1989) yang mengembangkan kerangka pemikiran mengenai 
minat untuk menggunakan teknologi informasi berdasarkan perceived usefulness 
(persepsi manfaat) dan perceived ease of use (persepsi kemudahan).  
Namun peneliti hanya mengambil faktor yang kedua, yaitu perceived ease 
of use (persepsi kemudahan) dan peneliti menambahkan factor lain seperti 
perceived enjoyment (persepsi kesenangan yang dirasakan) dan perceived trust 
(persepsi kepercayaan). 
 
2.1.2.    Behavioral Intention to Use 
Behavior adalah tindakan spesifik yang diarahkan pada beberapa objek. 
Sedangkan, intention to use merupakan bagaimana sikap dari setiap individu di 
masa yang akan datang atas penggunan dari suatu produk (Khatimah & Halim, 
2014). Sehingga behavioral intention to use merupakan proporsi yang 
menghubungkan diri dan tindakan di masa yang akan datang dimana perilaku 
setiap individu untuk menggunakan sebuah objek berdasarkan niat dan 
pengalaman yang pernah mereka dapat sebelumnya (Rimadias & Listya, 2016). 
Menurut Wibowo et al. (2015) niat perilaku (behavioral intention) adalah 
suatu keinginan atau minat seseorang untuk melakukan suatu perilaku tertentu. 
Minat berhubungan dengan perilaku-perilaku atau tindakan-tindakan, tetapi minat 
bisa berubah sewaktu-waktu. 
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Selanjutnya menurut Dzulhaida et al., (2017) behavioral intention sebagai 
suatu hal yang mengacu pada niat penggunaan yang efektif oleh konsumen dari 
produk atau jasa di masa yang akan datang. 
Berdasarkan uraian-uraian di atas dapat disimpulkan, behavioral intention to 
use sebagai sesuatu yang timbul setelah menerima rangsangan dari produk yang 
dilihatnya, kemudian timbul ketertarikan untuk mencoba produk tersebut dan 
akhirnya timbul keinginan untuk membeli dan dapat memiliki produk tersebut. 
       Berikut ini indikator behavioral intention to use dalam penelitian (Sondakh, 
2017) yaitu interest using in currently (minat menggunakan saat ini), interest 
using for future (niat untuk menggunakan dimasa yang akan datang), dan 
recommended consumer (rekomendasi untuk menggunakan). 
 
2.1.3.    Perceived Ease of Use 
Perceived ease of use didefinisikan sebagai tingkat dimana seseorang 
percaya bahwa menggunakan sistem tertentu bebas dari usaha. Meskipun usaha 
setiap orang itu berbeda-beda, yang mencerminkan bahwa usaha merupakan 
sumber daya yang terbatas bagi seseorang yang akan mengalokasikan untuk 
berbagai kegiatan. (Rimadias & Listya, 2016). 
Menurut (Ribka et al., 2015) perceived ease of use merupakan suatu 
persepsi penggunaan dari suatu produk mampu meyakinkan pengguna bahwa 
produk yang akan digunakan mudah dan tidak menjadi beban bagi pengguna. 
Perceived ease of use akan mempengaruhi kegunaan, sikap dan minat perilaku. 
Kemudian intensitas pengunaan dan interaksi antara pengguna dengan sistem juga 
dapat menunjukkan kemudahan dalam hal menggunakan suatu produk. Lalu 
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sistem yang sering digunakan akan menunjukkan bahwa sistem tersebut lebih 
dikenal dan lebih mudah digunakan oleh penggunanya. 
Menurut Susanto & Aljoza (2015) perceived ease of use didefinisikan 
sebagai kemudahan yang dirasakan oleh pengguna dari suatu sistem dan bebas 
dari usaha. Sehingga perceived ease of use merupakan suatu keyakinan akan 
kemudahan pengunaan dari suatu layanan produk yang didapatkan (Priambodo & 
Prabawani, 2016). 
Dengan demikian, seperti yang diungkapkan oleh (Indriastuti & Wicaksono, 
2014) jika seseorang merasa percaya bahwa sistem teknologi informasi tersebut 
mudah digunakan maka pengguna akan menggunakannya. Kemudian sebaliknya 
ketika seseorang merasa percaya bahwa sistem teknologi tersebut tidak mudah 
digunakan, maka pengguna tidak akan menggunakannya. 
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa persepsi kemudahan 
merupakan suatu kepercayaan tentang proses pengambilan keputusan. Jika 
seseorang merasa percaya bahwa sistem informasi mudah digunakan maka orang 
tersebut juga akan menggunakannya. 
Adapun indikator-indikator dari perceived ease of use dalam penelitian 
(Indriastuti & Wicaksono, 2014) yaitu mudah dipelajari (easily to be learn), 
mudah dioperasikan (operationable), dan lebih bermanfaat (more useble). 
 
 2.1.4.    Perceived Enjoyment 
 Menurut Septiani et al. (2017) kesenangan (perceived enjoyment) adalah 
sebuah penghargaan dari penggunaan teknologi yang telah dipelajari. Kesenangan 
digunakan untuk menanggapi dari dimensi hedonisme terhadap konsumsi 
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pengguna dan untuk mengukur seberapa jauh pengguna dapat menemukan 
layanan yang menyenangkan, serta nyaman pada saat digunakan. Kemudian 
kesenangan yang dirasakan memainkan peran penting dalam mendefinisikan 
penerimaan pengguna terhadap teknologi baru. 
Menurut (Rouibah et al., 2016) perceived enjoyment yaitu mengacu pada 
sejauh mana penggunaan teknologi tertentu dianggap menyenangkan bagi setiap 
orang atau pengguna dan secara individu manfaat instrumental apa yang akan 
didapatkan atas penggunaan suatu sistem teknologi. 
Kesenangan atau kenikmatan merupakan sebagai tingkat kepuasan oleh 
konsumen (pengguna) selama menggunakan produk layanan jasa (Pangemanan, 
2016). Vankatesh (2000) dalam (Poey & Ariffin, 2015) mengungkapkan bahwa 
sejauh mana kenikmatan yang dirasakan selama menggunakan sistem tertentu 
dapat dianggap menyenangkan bagi pengguna, dan terlepas dari konsekuensi 
kinerja apa pun yang dihasilkan dari penggunaan sistem.  
Sehingga dapat disimpulkan bahwa perceived enjoyment adalah sebuah 
persepsi kesenangan yang dirasakan oleh seseorang atas penggunaan suatu sistem 
teknologi. Kemudian indikator-indikator perceived enjoyment diambil dari 
penelitian (Mäntymäki & Salo, 2010) terdapat dua indikator yaitu enyoyable 
(kenyamanan) dan fun (suka). 
 
2.1.5.   Perceived Trust 
Menurut Adji Jennifer & Hatane (2014) trust adalah kepercayaan dari pihak 
tertentu terhadap yang lain dalam hal melakukan transaksi berdasarkan suatu 
keyakinan bahwa orang yang dipercayainya tersebut akan memenuhi segala 
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kewajibannya secara baik, sesuai dengan apa yang diharapkan. Oleh karena itu 
kepercayaan terhadap tenaga penjual, produk dan perusahaan sangat penting 
dalam menjaga hubungan jangka panjang antara perusahaan, dengan konsumen 
karena kepercayaan adalah keyakinan secara menyeluruh dari buyer terhadap 
tenaga penjual, merek, dan perusahaan terhadap pemenuhan penawaran sesuai 
pengetahuan pelanggan. 
Perceived trust merupakan faktor penting dalam mengembangkan layanan 
transaksi online. Dalam beberapa penelitian, kepercayaan cukup sulit ditentukan 
karena mengambil pemahaman yang lebih mengenai kepercayaan sebagai fitur 
penting yang akan mempengaruhi pengguna atau konsumen (Khatimah & Halim, 
2014). 
Beberapa penelitian terdahulu berpendapat bahwa kepercayaan merupakan 
salah satu faktor penting dan kompleks di dunia bisnis. Kurangnya kepercayaan 
pada suatu teknologi sebagian besar disebabkan oleh tansaksi online yang 
dilakukan oleh penjual dan pembeli tanpa kontak tatap muka (Hansen et al., 
2017). 
Sehingga seseorang yang melakukan transaksi online prihatin dengan 
kemungkinan si penjual dapat memberikan informasi pribadi mereka dan uang 
kepada orang lain tanpa ada persetujuan dari orang yang bertransaksi secara 
online. Maka, kurangnya rasa percaya dapat mengakibatkan pengguna ragu dan 
enggan membeli produk atau layanan dari sumber online (Luarn dan Lin, 2005 
dalam (Septiani et al., 2017). 
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Dengan demikian seorang pengguna dari suatu sistem akan merasa aman 
dan bebas dari ancaman privasi. Sehingga apabila kurangnya rasa percaya itu 
muncul akan mengakibatkan pengguna ragu dan enggan menggunakan atau 
membeli dari suatu produk yang bersumber dari layanan online. 
Adapun indikator-indikator perceived trust dalam penelitian (Widjana & 
B.Rachmat, 2011) yaitu kepercayaan, menjaga kepentingan transaksi, dan 
menjaga komitmen. 
 
2.2. Penelitian Terdahulu 
Pertama. Penelitian yang dilakukan oleh (Rimadias & Listya, 2016) yang 
berjudul Technology Acceptance Model (TAM) sebagai Pembentuk Behavioral    
Intention To Use pada Penggunaan Aplikasi GoJek. Metode analisis yang 
digunakan dalam penelitian ini menggunakan SEM (Structural Equation Model) 
dengan perangkat lunak AMOS 21.  
Jumlah sampel yang diambil sebanyak 119 responden. Hasil dari 
penelitian ini menunjukkan bahwa Perceived Ease of Use berpengaruh positif dan 
signifikan terhadap Behavioral Intention to Use, yaitu manfaat yang dirasakan 
oleh pengguna Go-Jek dapat berdampak langsung terhadap sikap dari pengguna 
aplikasi tersebut. 
Kedua. Penelitian dari (Sigar, 2016) yang berjudul The Influence of 
Perceived Usefulness, Perceived Ease Of Use And Perceived Enjoyment to 
Intention to Use Electronic E-Money In Manado. Metode dalam penelitian ini 
menggunakan analisis regresi linier berganda. Jumlah sampel yang diambil 
sebanyak 60 responden. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa perceived 
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usefulness, perceived ease of use, dan perceived enjoyment berpengaruh positif 
dan signifikan terhadap Intention to Use (niat untuk menggunakan e-money). 
Ketiga. Pada tahun 2017 penelitian yang dilakukan oleh (Septiani et al., 
2017) dengan judul Factors that Affecting Behavioral Intention in Online 
Transportation Service: Case Study of Go-Jek. Metode dalam penelitian ini 
menggunakan Structural Equation covariance Model (CB-SEM). Jumlah sampel 
yang diambil sebanyak 1.279 responden. Hasil dari penelitian ini menunjukkan 
bahwa perceived enjoyment, dan perceived ease of use berpengaruh positif dan 
signifikan terhadap behavioral intention. Sedangkan perceived usefulness dan 
trust berpengaruh negatif terhadap behavioral intention. 
Keempat. Penelitian dari (Wibowo et al., 2015) dengan judul Pengaruh 
Persepsi Manfaat, Persepsi Kemudahan, Fitur Layanan dan Kepercayaan terhadap 
Minat Menggunakan E-Money Card (Studi pada Pengguna Jasa Commuterline di 
Jakarta. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode kuantitatif 
analisis deskriptif.  
Jumlah sampel yang diambil tidak diketahui karena peneliti tidak 
mengetahui angka pasti jumlah pengunjung yang datang ke gerai ritel kosmetik 
yang ada di mall Kasablanka dan ITC Kuningan. Hasil dari penelitian ini 
menunjukkan bahwa persepsi manfaat, kemudahan, fitur layanan dan kepercayaan 
berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat menggunakan e-money card. 
Kelima. Penelitian dari (Indriastuti & Wicaksono, 2014) yang berjudul 
Influence E-Money In Banking Sector. Metode analisis yang digunakan dalam 
penelitian ini yaitu analisis regresi linear berganda, jumlah sampel yang diambil 
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sebanyak 100 responden. Hasil dalam penelitian ini perceived ease of use 
berpengaruh positif terhadap intention to use. 
 
2.3.  Kerangka Berfikir 
Menurut Sekaran 1992 dalam (Sugiyono, 2016) kerangka berfikir 
merupakan model konseptual tentang bagaimana teori berhubungan dengan 
berbagai faktor yang telah diidentifikasi sebagai masalah yang penting. Dalam 
penelitian ini, Behavioral Intention to Use dipengaruhi oleh tiga faktor yaitu 
Perceived Ease of Use, Perceived Enjoyment, dan Perceived Trust. 
 
Gambar 2.1 
Kerangka Berfikir 
 
 
 
 
 
 
 
(Sumber: (Septiani et al., 2017), (Sigar, 2016), dan (Wibowo et al., 2015)) 
 
 
2.4. Perumusan Hipotesis 
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan penelitian. 
Dikatakan sementara karena jawaban yang diberikan baru didasarkan pada teori 
yang relevan, belum didasarkan pada fakta-fakta empiris yang diperoleh melalui 
pengumpulan data. 
Perceived Ease of Use 
Perceived Enjoyment 
Perceived Trust 
Behavioral Intention to 
Use 
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Berdasarkan uraian di atas maka, hipotesis yang diajukan dalam penelitian 
ini adalah sebagai berikut: 
1. Pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Behavioral Intention to Use. 
Perceived ease of use menurut (Susanto & Aljoza, 2015) didefinisikan sebagai 
kemudahan yang dirasakan oleh pengguna dari suatu sistem dan bebas dari usaha. 
Hipotesis ini diambil dari penelitian (Sigar, 2016). Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa perceived ease of use memberikan dampak positif terhadap behavioral 
intention to use. Hipotesis ini juga diambil dari penelitian (Septiani et al., 2017).  
Hasil penelitian menunjukkan bahwa perceived ease of use berpengaruh terhadap 
behavioral intention to use. Hipotesis ini juga didasarkan dari penelitian 
(Abdullah et al., 2016). Hasil penelitian menunjukkan bahwa perceived ease of 
use memberikan dampak positif terhadap behavioral intention to ues. Sehingga 
dalam penelitian ini diajukan hipotesis: 
H1: Perceived Ease of Use berpengaruh terhadap Behavioral Intention to Use. 
2. Pengaruh Perceived Enjoyment terhadap Behavioral Intention to Use. 
Perceived enjoyment yaitu sejauh mana penggunaan dari teknologi tertentu dapat 
dianggap menyenangkan bagi setiap orang, dan manfaat instrumental apapun yang 
akan diperoleh dari penggunaan teknologi tersebut (Rouibah et al., 2016). 
Hipotesis ini diambil dari penelitian (Sigar, 2016). Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa perceived enjoyment memberikan dampak positif terhadap behavioral 
intention to use. Hipotesis ini juga diambil dari penelitian (Septiani et al., 2017) 
hasil penelitian menunjukkan bahwa perceived enjoyment berpengaruh terhadap 
behavioral intention to use. Sehingga dalam penelitian ini diajukan hipotesis: 
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H2: Perceived Enjoyment berpengaruh terhadap Behavioral Intention to Use. 
3.  Pengaruh Perceived Trust terhadap Behavioral Intention to Use. 
Menurut (Wibowo et al., 2015) Perceived trust yaitu sebagai indikator keadaan 
psikologis dari konsumen yang mengarah pada kepercayaan dalam melakukan 
suatu transaksi. Hipotesis ini diambil dari penelitian (Wibowo et al., 2015). Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa perceived trust memberikan dampak positif 
terhadap behavioral intention to use. Hipotesis ini juga diambil dari penelitian 
(Septiani et al., 2017) tetapi hasil penelitian menunjukkan bahwa perceived trust 
tidak memperkuat hubungan positif terhadap behavioral intention to use. Selain 
kedua sumber di atas hipotesis ini juga diambil dari penelitian (Susanto & Aljoza, 
2015). Hasil penelitian menunjukkan bahwa perceived trust memberikan dampak 
positif terhadap intention to use atau behavioral intention to use. Sehingga dalam 
penelitian ini diajukan hipotesis: 
H3: Perceived Trust berpengaruh terhadap Behavioral Intention to Use. 
 
  
 
 
BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
 
3.1.   Jenis Penelitian  
Jenis penelitian ini yaitu penelitian kuantitatif. Metode penelitian kuantitatif 
merupakan metode penelitian yang berdasarkan filsafat positivisme, yang 
digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data 
menggunakan instrument penelitian, analisis data bersifat kuantitatif/statistik 
dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan (Sugiyono, 2016).  
 
3.2.  Waktu dan Wilayah Penelitian 
Waktu dalam penelitian ini akan dimulai dari penyusunan proposal sampai 
tersusunnya laporan penelitian hingga data benar-benar sudah terkumpulkan. 
Adapun rincian jadwal kegiatan dalam penelitian ini ditunjukkan pada (lampiran 
1). Lokasi penelitian ini dilakukan di area wilayah Kota Surakarta pada konsumen 
pengguna E-Money. 
 
3.3.  Populasi, Sampel, dan Teknik Pengambilan Sampel 
3.3.1. Populasi  
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/ subyek yang 
mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang di tetapkan oleh peneliti 
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2016). Menurut 
(Ferdinand, 2014) mendefinisikan populasi adalah gabungan dari seluruh elemen 
yang berbentuk peristiwa, hal atau orang yang memiliki karakteristik yang serupa 
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yang menjadi pusat perhatian seorang peneliti oleh karena itu dipandang sebagai 
sebuah semesta penelitian.  
Menurut Darmawan (2013) populasi adalah sumber data dalam suatu 
penelitian tertentu yang memiliki jumlah banyak dan luas. Dapat disimpulkan 
bahwa populasi merupakan suatu kumpulan atau elemen yang memiliki informasi 
yang dicari oleh peneliti dan hasil penelitiannya menunjukkan sebuah kesimpulan 
inferensial bagi kelompok atau populasi tersebut. Populasi dipenelitian ini yaitu 
adopsi pengguna kartu E-Money. 
 
3.3.2. Sampel 
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 
populasi. Apabila populasi besar, dan seorang peneliti tidak mungkin mempelajari 
semua yang ada pada sebuah populasi, misalnya karena keterbatasan dana, tenaga 
dan waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel yang diambil dari populasi 
tersebut (Sugiyono, 2016). Oleh karena itu sampel ditentukan oleh peneliti 
berdasarkan beberapa pertimbangan seperti masalah, tujuan, hipotesis, metode, 
dan instrument penelitian, kemudian juga mempertimbangkan waktu tenaga, dan 
biaya (Darmawan, 2013). 
Jumlah sampel dalam penelitian ini yaitu 100. Dalam penelitian 
multivariate termasuk menggunakan analisis regresi multivariate besarnya sampel 
ditentukan sebanyak 25 kali variabel independen. Analisis regresi dengan 4 
variabel independen membutuhkan kecukupan sampel sebanyak 100 sampel 
responden (Ferdinand, 2014). 
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 3.3.3.   Teknik Pengambilan Sampel 
Teknik sampling merupakan teknik pengambilan sampel (Sugiyono, 
2016). Untuk menentukan sampel yang akan digunakan dalam penelitian ini, 
terdapat berbagai teknik pengambilan sampel yang digunakan. Teknik sampling 
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu non probability sampling dimana 
semua elemen dalam populasi memiliki kesempatan yang sama untuk dipilih 
menjadi sampel, misalnya orang, pribadi, rumah tangga (Ferdinand, 2014). 
Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini adalah accidental 
sampling. Accidental sampling merupakan teknik pengambilan sampel dengan 
cara mengambil seseorang untuk dijadikan sampel, karena kebetulan orang 
tersebut ada ditempat atau peneliti kenal dengan orang tersebut (Darmawan, 
2013). Kriteria sampel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu siapapun yang 
ditemui di wilayah Kota Surakarta yang menggunakan kartu E-Money. 
 
 3.4. Data dan Sumber Data 
 Jenis data dalam penelitian ini adalah menggunakan data primer. Data 
primer ini diperoleh peneliti secara langsung dari populasi yang menjadi obyek 
penelitian (Sugiyono, 2016). Data primer dalam penelitian ini diperoleh dari 
jawaban kuesioner yang diberikan kepada responden yang ditemui di wilayah 
Kota Surakarta dan yang pernah menggunakan kartu E-Money, baik penerbitnya 
dari perbankan maupun non-perbankan. 
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3.5. Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu dengan cara menyebar 
kuesioner. Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 
cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden 
untuk dijawabnya (Sugiyono, 2016). Kuesioner dalam penelitian ini nantinya akan 
disebarkan kepada konsumen yang menggunakan kartu E-Money. 
 
3.6. Variabel Penelitian 
Variabel penelitian adalah suatu atribut atau sifat nilai dari orang, obyek, 
organisasi atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh 
peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2016). 
Dalam penelitian ini menggunakan dua variabel yaitu variabel eksogen (variabel 
bebas) dan endogen (variabel terikat). 
 
3.6.1. Variabel Bebas (Variabel Independent / Variabel eksogen) 
Variabel independen atau variabel bebas merupakan variabel yang 
memengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel 
dependen (Darmawan, 2013). Maka variabel bebas atau variabel independent 
dalam penelitian ini adalah perceived ease of use, perceived enjoyment, dan 
perceived trust. 
 
3.6.2. Variabel Terikat (Variabel Dependent/ Variabel endogen) 
 Variabel terikat atau variabel dependen merupakan variabel yang 
dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas. Variabel 
terikat dalam penelitian ini adalah behavioral intention to use. 
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3.7. Definisi Operasional Variabel 
 
Tabel 3.1  
Definisi Operasional Variabel 
No Variabel Definisi Variabel Indikator 
1 Perceived 
ease of use 
Perceived ease of use  
merupakan kemudahan yang 
dirasakan oleh pengguna atas 
penggunaan dari suatu 
sistem teknologi informasi. 
a. Mudah dipelajari 
b. Mudah 
dioperasikan 
c. Lebih bermafaat 
 
 
 
 
(Indriastuti & Wicaksono, 
2014) 
2 Perceived 
enjoyment 
Perceived enjoyment sebuah 
persepsi kesenangan yang 
dirasakan oleh seseorang 
atas penggunaan suatu 
sistem teknologi. 
a. Enjoyable 
(kenyamanan)  
b. Fun (suka) 
 
(Mäntymäki & Salo, 
2010) 
3 Perceived 
trust 
Perceived trust merupakan 
faktor penting dalam 
mengembangkan layanan 
transaksi online. 
a. Kepercayaan  
b. Menjaga 
kepentingan 
transaksi 
c. Menjaga 
komitmen 
(Widjana & B.Rachmat, 
2011) 
4 Behavioral 
intention to 
Behavioral intention to use 
merupakan proporsi yang 
a. Minat  
b. Niat 
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use menghubungkan diri dan 
tindakan di masa depan, 
dimana perilaku seseorang 
untuk mengggunakan sebuah 
objek berdasarkan niat dan 
pengalaman yang pernah 
dirasakan sebelumnya. 
c. Rekomendasi 
untuk 
menggunakan 
 
 
 
 
 
 
(Sondakh, 2017) 
 
 
 
3.8. Instrument Penelitian 
 Instrumen dalam penelitian ini menggunakan kuesioner. Terdapat tiga 
instrumen yang perlu diukur yaitu, perceived ease of use, perceived enjoyment, 
perceived trust, dan behavioral intention to use. 
 Penelitian ini menggunakan skala likert. Skala likert dikembangkan oleh 
Rensis Likert, skala likert ini untuk menguji persetujuan atau ketidaksetujuan 
responden untuk setiap pernyataan yang diberikan oleh peneliti. Kriteria skala 
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu (1) sangat tidak setuju, (2) tidak setuju, 
(3) netral, (4) setuju, dan (5) sangat setuju (Sugiarto, 2017). 
 
3.8.1. Perceived Ease of Use 
Berdasarkan penelitian Indriastuti & Wicaksono, (2014) membagi menjadi 
tiga indikator yaitu ease to learn (mudah untuk dipelajari), operationable (mudah 
digunakan), dan more useble (lebih bermanfaat). Maka, indikator-indikator ini 
tertuang dalam pernyataan berikut: 
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Tabel 3.2 
Kuesioner Penelitian Variabel Perceived Ease of Use 
No Pertanyaan/Pernyataan Indikator  
Perceived Ease of Use 
1. Menurut saya belajar menggunakan teknologi baru 
seperti kartu adalah E-Money mudah 
Mudah 
dipelajari 
2. Menurut saya cara mengoperasikan kartu E-Money 
ini mudah 
Mudah 
digunakan 
3. Dengan adanya kartu E-Money memudahkan saya 
dalam bertransaksi 
Mudah 
digunakan 
4. Kartu E-Money dapat digunakan untuk bertransaksi 
di merchant-merchant manapun yang menerapkan 
sistem pembayaran dengan E-Money 
More useble 
Sumber: (Indriastuti & Wicaksono, 2014) 
 
3.8.2.   Perceived Enjoyment 
Dalam penelitian (Mäntymäki & Salo, 2010) bahwa perceived enjoyment 
memiliki dua aspek (indikator) yaitu enjoyable (kenyamanan) dan fun (suka). 
Maka, indikator-indikator ini dapat tertuang dalam pernyataan berikut: 
 
Tabel 3.3 
Kuesioner Penelitian Variabel Perceived Enjoyment 
No Pertanyaan/Pernyataan Indikator  
Perceived Enjoyment 
1. Transaksi menggunakan kartu E-Money saya merasa 
nyaman 
Enjoyable 
(kenyamanan)  
2. Saya suka menggunakan kartu E-Money ini karena 
praktis 
Fun (suka) 
Sumber: (Mäntymäki & Salo, 2010) 
 
3.8.3.  Perceived Trust 
Dengan meninjau literatur perceived trust atau persepsi kepercayaan yang 
diperkenalkan oleh (Widjana & B.Rachmat, 2011) telah membagi menjadi tiga 
indikator yaitu, kepercayaan, menjaga kepentingan transaksi, dan menjaga 
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komitmen. Dengan meninjau rujukan dari (Hansen et al., 2017) maka, indikator-
indikator ini dapat tertuang dalam pernyataan berikut: 
Tabel 3.4 
Kuesioner Penelitian Variabel Perceived Trust 
No Pertanyaan/Pernyataan Indikator  
Perceived Trust 
1. Saya percaya bahwa kartu E-Money ini aman untuk 
digunakan 
Kepercayaan  
2. Saya merasa bahwa pihak yang menerbitkan kartu E-
Money ini dapat menjaga privasi transaksi dari 
pengguna E-Money 
Menjaga 
kepentingan  
3. Saya percaya bahwa penerbit kartu E-Money ini 
dapat menjaga komitmen dalam melayani nasabah 
Menjaga 
komitmen 
Sumber: (Widjana & B.Rachmat, 2011) dan (Hansen, et al., 2017) 
 
3.8.4. Behavioral Intention to Use 
Dengan meninjau literatur (Sondakh, 2017) telah membagi menjadi tiga 
indikator yaitu interest using in currently (minat menggunakan saat ini) interest 
using for future (niat untuk menggunakan dimasa yang akan datang), dan 
recommended consumer (rekomendasi untuk menggunakan). Dengan meninjau 
literatur dari (Miliani et al., 2010) maka, indikator-indikator ini dapat tertuang 
dalam pernyataan berikut: 
Tabel 3.5 
Kuesioner Penelitian Variabel Behavioral Intention to Use 
No Pertanyaan/Pernyataan Indikator  
Behavioral Intention to Use 
1. Saya akan segera membeli kartu E-Money Minat 
2. Saya tertarik untuk segera menggunakan kartu E-
Money 
Minat  
3. Saya ingin segera mendapatkan informasi tentang 
kegunaan kartu E-Money 
Minat 
4. Saya berencana akan menggunakan kartu E-Money di 
masa yang akan dating 
Niat  
5 Saya akan merekomendasikan teman/sahabat/kerabat 
untuk menggunakan kartu E-Money 
Rekomendasi 
Sumber: (Sondakh, 2017) dan  (Miliani et al., 2010) 
31 
 
 
 
3.9. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data merupakan proses mencari dan menyusun data secara 
sistematis berdasarkan hasil wawancara, catatan lapangan, dan dokumentasi yang 
kemudian diorganisasikan kedalam beberapa kategori, sehingga mudah dipahami 
dan temuannya dapat diinformasikan kepada orang lain (Sugiyono, 2016). Adapun 
teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Analisis regresi 
berganda, uji kualitas data (validitas dan releabilitas), uji asumsi klasik, uji 
ketepatan model (uji F dan uji determinasi), dan uji hipotesis/ uji t. 
 
3.10. Uji Instrumen 
Uji instrumen digunakan untuk menguji apakah sebuah instrument itu baik 
atau tidak. Instrumen penelitian dapat berupa tes yang bersifat mengukur, karena 
berisi pertanyaan dan pernyataan yang alternatif jawabannya memiliki standar 
jawaban tertentu (Sugiyono, 2012). Uji kualitas data dapat dilakukan dengan dua 
cara yaitu, uji validitas dan uji releabilitas. 
1. Uji Validitas 
Uji validitas merupakan uji untuk mengetahui valid atau tidaknya 
kuesioner dari sebuah penelitian. Data dikatakan valid apabila, data dari hasil 
penyebaran kuesioner dianggap efektif untuk mengungkapkan masalah dan 
mewakili dari seluruh sampel. Apabila nilai koefisien korelasi alpha di atas 0,5 
maka artinya setiap poin pertanyaan memenuhi persyaratan atau valid (Ghozali, 
2012). 
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2. Uji Reliabilitas 
Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui sejauhmana instrument dari 
sebuah penelitian dapat dikatakan reliable (Utami & Kusumawati, 2017). Dalam 
uji reliabilitas terdapa dua cara untuk pengukurannya yaitu, dengan repeat 
measure dan one shot. Penelitian ini menggunakan cara yang kedua yaitu one 
shot. Cara pengukuran one shot cukup dilakukan satu kali dan hasilnya akan 
dibandingkan dengan pertanyaan lain. Selanjutnya ada suatu ketentuan nilai untuk 
mengukur reliabilitas dengan uji statistik Cronbach Alpa (α), instrumen sebuah 
penelitian dapat dikatakan reliabel apabila memiliki Cronbach Alpha >0,70 
(Ghozali, 2012). 
 
3.11.  Uji Asumsi Klasik 
Uji asumsi klasik memiliki tujuan yaitu, untuk memberikan kepastian 
bahwa persamaan regresi yang didapatkan memiliki ketepatan, hasilnya tidak bias 
dan konsisten (Utami & Kusumawati, 2017). Dalam penelitian ini uji asumsi 
klasik yang digunakan antara lain uji normalitas, uji heterokedastisitas, dan uji 
multikoliniearitas. 
1. Uji Normalitas 
Uji normalitas merupakan sebuah alat uji yang digunakan untuk melihat 
apakah nilai residual terdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas dalam 
penelitian menggunakan uji Kolmogorov Smirnov. Hasil dari uji Kolmogorov 
Smirnov dapat dilihat dari tabel one sample Kolmogorov-Smirnov Test dan 
didasarkan pada nilai sig. Asumsi dalam uji ini, jika sig ≥ 0,05 maka distribusi 
data adalah normal (Sugiarto, 2017) 
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2. Uji Heteroskedastisitas 
 Uji heteroskedastisitas merupakan suatu alat uji untuk melihat apakah 
dalam model regresi terjadi ketidaksamaan variance dari residual suatu 
pengamatan ke pengamatan lain (Ghozali, 2012). Uji heteroskedastisitas ini diuji 
dengan metode Glejser yaitu dengan cara menyusun regresi antara nilai absolut 
residual dengan variabel bebas. Asumsi dalam uji ini, apabila masing-masing dari 
variabel bebas tidak berpengaruh signifikan terhadap absolut residual (α = 0,05) 
maka dalam model regresi tidak terjadi gejala heteroskedastisitas (Sanusi, 2013). 
 
3. Uji Multikolinearitas 
 Uji multikolinearitas bertujuan untuk menguji apakah sebuah model regresi 
ditemukan adanya korelasi antar variabel. Selanjutnya nilai multikolinearitas 
dapat dilihat dari variance indflation factor (VIF), jika nilai tolerance ≤ 10,  atau 
VIF ≥ 10, maka model dapat dikatakan bebas dari multikolinearitas. Jadi nilai 
tolerance yang rendah sama dengan nilai VIF tinggi karena VIF= 1/tolerance 
(Ghozali, 2012). 
 
3.12.   Uji Ketepatan Model 
 Uji ketepatan model dalam penelitian ini dapat dilakukan dengan dua cara, 
yaitu uji f dan uji determinasi (R
2
). 
1. Uji Signifikan Simultan (Uji F) 
Untuk melihat pengaruh dari variabel bebas terhadap variabel terikat, 
maka dapat menggunakan uji f. Ada atau tidaknya pengaruh antara variabel bebas 
dengan variabel terikat dapat dilihat dari nilai F hitung dan membandingkannya 
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dengan nilai F tabel. Jika F hitung lebih besar dari nilai F tabel maka H1 diterima, 
dan juga dapat dilihat dari nilai sig yang ada pada tabel ANOVA. Jika nilai sig 
lebih kecil dari 0,05 maka H1 diterima (Utami & Kusumawati, 2017) 
 
2. Uji Determinasi (R2) 
 Uji determinasi merupakan jumlah varians yang dijelaskan dalam sebuah 
variabel terikat oleh prediktor (Sekaran, 2006). Adapun karakteristik dari uji 
determinasi (Sunjoyo et al., 2013) yaitu sebagai berikut. 
a. Dilambangkan dengan huruf R2 
b. Memiliki jangkauan yang berkisar antara 0-1. Nilai yang dekat 0 
menunjukkan hubungan yang lemah antara variabel bebas dengan variabel 
terikat. Selanjutnya apabila nilai yang dekat dengan 1 maka menunjukkan 
hubungan yang kuat antara variabel bebas dengan variabel terikat. 
c. Tidak dapat bernilai negatif. 
 
3.13.   Analisis Regresi Linear Berganda 
 Analisis regresi berganda dilakukan untuk menguji pengaruh dari beberapa 
variabel bebas terhadap satu variabel terikat (Sekaran, 2006). Asumsi dalam 
regresi berganda menurut (Sunjoyo et al., 2013) yaitu (1) terdapat hubungan garis 
lurus antara variabel bebas dengan variabel terikat, (2) variabel-variabel 
independennya tidak boleh berkolerasi. Pada umumnya jumlah variabel 
independen berkisar antara dua sampai empat variabel. Meskipun secara teoritis 
bisa digunakan banyak variabel bebas, namun penggunaan lebih dari tujuh 
variabel bebas dianggap tidak efektif, dan (3) memenuhi asumsi klasik. 
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Adapun bentuk persamaan regresi berganda dalam penelitian ini adalah: 
Y= α+b1X1+b2X2+b3X3+ε 
Dimana: 
Y   = Behavioral Intention to Use             
α  = Konstanta 
b1,b2,b3,b4  = Koefisien Regresi Parsial 
X1  = Variabel Perceived Ease of Use 
X2  = Variabel Perceived Enjoyment 
X3  = Variabel Perceived Trust      
ε  = Eror  
 
3.14.   Uji Hipotesis 
 Uji t dalam penelitian digunakan untuk melihat sejauh mana dari setiap 
variabel bebas mempengaruhi variable terikat secara parsial (Utami & 
Kusumawati, 2017). Berikut langkah-langkah dalam pengujian hipotesis menurut 
(Sanusi, 2013): 
1. Merumuskan hipotesis nol dan hipotesis alternatif 
H0 : b1 = 0 
H1: b1 ≠ 0 
2. Menghitung nilai t dengan menggunakan rumus  
3. Membandingkan nilai thitung dengan nilai ttabel yang tersedia pada α= 0,05 
[α/2; n- (k+1)] 
4. Mengambil keputusan dengan kriteria berikut: 
Jika – ttabel ≤  thitung≤ ttabel; maka H0 diterima 
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thitung< -ttabel atau  thitung >  ttabel; maka H0 ditolak atau 
nilai Pr ≥ α = 0,05; maka H0 diterima 
nilai Pr ≤α = 0,05; maka H0 ditolak. 
  
 
 
BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
 
4.1. Deskripsi Responden 
Dalam penelitian ini yang dijadikan populasi yaitu siapapun yang ditemui 
di wilayah Kota Surakarta yang menggunakan produk kartu e-money. Banyaknya 
kuesioner yang disebar yaitu 100 responden. Untuk memperoleh data-data dari 
responden yakni dengan menyebar kuesioner. Dari data yang terkumpul akan 
diidentifikasi berdasarkan jenis kelamin, usia dan jenis e-money yang digunakan. 
Berikut data dari 100 responden yang berpartisipasi dalam penelitian ini: 
1. Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 
Pada penelitian ini, responden berdasarkan jenis kelamin dikelompokkan 
menjadi dua yaitu responden berjenis kelamin laki-laki dan responden berjenis 
kelamin perempuan. Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa responden dengan 
jenis kelamin laki-laki adalah sebanyak empat puluh tiga orang laki-laki atau 43% 
dan data responden berdasarkan jenis kelamin perempuan adalah lima puluh tujuh 
atau 57%. Data berdasarkan jenis kelamin dapat disajikan kedalam tabel berikut. 
Tabel 4.1 
Responden Berdasarkan Jenis Kelamin 
NO Jenis Kelamin Frequency Percent (%) 
1. Laki-laki  43 43 
2. Perempuan  57 57 
                         Total 100 100 
Sumber: Data primer yang diolah, 2019. 
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2. Responden Berdasarkan Usia 
Responden berdasarkan usia dapat dikelompokkan menjadi tujuh, yaitu 
responden yang mempunyai usia <20 tahun sebanyak tiga orang atau 3%, usia 20-
<25 tahun sebanyak enam puluh tiga orang atau 63%, usian 25-<30 tahun 
sebanyak dua belas orang atau 12%, usia 30-<35 tahun sebanyak sebelas orang 
atau 11%, usia 35-<40 sebanyak dua orang atau 2%, usia 40-<45 tahun sebanyak 
empat orang atau 4% dan untuk usia >40 tahun sebanyak lima orang atau 5%. 
Data berdasarkan usia dapat disajikan kedalam tabel berikut. 
Tabel 4.2. 
Responden Bersadarkan Usia 
NO Usia Frequency Percent (%) 
1. <20  3 3 
2. 20-<25 63 63 
3. 25-<30 12 12 
4. 30-<35 11 11 
5. 35-<40 2 2 
6. 40-<45 4 4 
7. >45 5 5 
Total 100 100 
   Sumber: Data primer yang diolah, 2019. 
3. Responden Berdasarkan Jenis e-money yang digunakan 
Responden berdasarkan jenis e-money yang digunakan dapat 
dikelompokkan menjadi sembilan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
responden yang menggunakan Go-pay sebanyak lima belas orang atau 15%, Ovo 
sebanyak dua puluh dua orang atau 22%, Mandiri sebanyak dua puluh satu orang 
atau 21% (Indomaret card dan e-money mandiri), Tap cash sebanyak empat orang 
atau 4%, T-cash sebanyak delapan orang atau 8%, untuk responden yang 
menggunakan e-money dari  Mega cash, dan i-saku masing-masing satu atau 1%, 
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dan responden yang menggunakan Brizzi sebanyak sepuluh orang atau 10%. Data 
berdasarkan jenis e-money yang digunakan dapat disajikan kedalam tabel berikut. 
Tabel 4.3 
Responden Berdasarkan Jenis E-money yang digunakan 
NO Jenis e-money 
yang digunakan 
Frequency Percent (%) 
1. Go pay 15  15 
2. Ovo 22 22 
3. Mandiri 
(Indomaret 
card,e-money 
mandiri) 
21 21 
4. BCA Flazz 18 18 
5. BNI (Tap cash) 4 4 
6. BRI (Brizzi) 10 10 
7. Mega cash 1 1 
8. I-Saku 1 1 
9. T-cash 8 8 
 
Total 
 
100 
 
100 
   Sumber: Data primer yang diolah, 2019. 
 
4.2.  Uji Instrumen 
Uji instrumen digunakan untuk menguji apakah sebuah instrument itu baik 
atau tidak. Instrumen penelitian dapat berupa tes yang bersifat mengukur, karena 
berisi pertanyaan dan pernyataan yang alternatif jawabannya memiliki standar 
jawaban tertentu (Sugiyono, 2012). Uji instrumen data dapat dilakukan dengan 
dua cara yaitu, uji validitas dan uji reliabilitas. 
 
1. Uji Validitas 
Uji validitas merupakan uji untuk mengetahui valid atau tidaknya kuesioner 
dari sebuah penelitian. Data dikatakan valid apabila, data dari hasil penyebaran 
kuesioner dianggap efektif untuk mengungkapkan masalah dan mewakili dari 
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seluruh sampel. Pengujian validitas pada penelitian ini digunakan pada empat 
variabel yaitu, perceived ease of use, perceived enjoyment, perceived trust, dan 
behavioral intention to use.  
Teknik yang digunakan yaitu dengan melakukan korelasi antar skor butir 
pernyataan dengan total skor variabel. Teknik ini membandingkan nilai rhitung 
dengan rtabel dimana rtabel sendiri dicari pada signifikansi 0,05 dengan uji dua sisi 
dan jumlah data (n) = 32, df = n – 2 (32-2 = 30)  maka didapat rtabel sebesar 
0,3494. 
Tabel 4.4 
Hasil Uji Validitas 
Variabel Pernyataan  Corrected Item-
Total Correlation 
(r hitung) 
r table Keterangan  
Perceived Ease 
of Use (X2) 
X1.1 
X1.2 
X1.3 
X1.4 
0,733 
0,906 
0,733 
0,786 
0,3494 
0,3494 
0,3494 
0,3494 
 
Valid  
Valid 
Valid 
Valid 
 
Perceived 
Enjoyment (X3) 
X2.1 
X2.2 
0,751 
0,751 
0,3494 
0,3494 
 
Valid  
Valid 
Perceived Trust 
(X4) 
X3.1 
X3.2 
X3.3 
0,733 
0,734 
0,828 
0,3494 
0,3494 
0,3494 
Valid 
Valid 
Valid 
Behavioral 
Intention to Use 
(Y) 
Y.1 
Y.2 
Y.3 
Y.4 
Y.5 
0,856 
0,872 
0,792 
0,881 
0,844 
0,3494 
0,3494 
0,3494 
0,3494 
0,3494 
Valid  
Valid 
Valid 
Valid 
Valid 
Sumber: Data primer yang diolah, 2019. 
 
Nilai corrected item-total correlation yang kurang dari rtabel menunjukkan 
bahwa pernyataan tidak mampu mengukur variabel yang akan diukur, dan apabila 
rhitung > rtabel maka pernyataan tersebut valid (Ghozali, 2012). Dilihat dari hasil 
tabel 4.4 menunjukkan bahwa nilai korelasi dari setiap skor butir pernyataan 
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variabel yang terdapat dalam penelitian ini bahwa rtabel diketahui sebesar (0,3494) 
yang berarti valid. Sehingga dapat disimpulkan bahwa semua item pernyataan 
mampu mengukur variable perceived ease of use, perceived enjoyment, perceived 
trust dan behavioral intention to use. 
 
2. Uji Reliabilitas 
Tahap selanjutnya yaitu uji reliabilitas. Dalam uji reliabilitas terdapat dua 
cara untuk pengukurannya yaitu, dengan repeat measure dan one shot. Penelitian 
ini menggunakan cara yang kedua yaitu one shot. Cara pengukuran one shot 
cukup dilakukan satu kali dan hasilnya akan dibandingkan dengan pertanyaan 
lain. Selanjutnya ada suatu ketentuan nilai untuk mengukur reliabilitas dengan uji 
statistik Cronbach Alpa (α), instrumen sebuah penelitian dapat dikatakan reliabel 
apabila memiliki Cronbach Alpha >0,70 (Ghozali, 2012). Adapun hasil uji 
reliabilitas dalam penelitian ini dapat dilihat sebagai berikut: 
Tabel 4.5 
Hasil Uji Reliabilitas 
Variabel Penelitian Cronbach’s 
Alpha 
Standar Reliabel Keterangan 
Perceived Ease of Use 0,910 0,70 Reliabel 
Perceived Enjoyment 0,858 0,70 Reliabel  
Perceived Trust 0,885 0,70 Reliabel 
Behavioral Intention to Use 0,944 0,70 Reliabel  
  Sumber: Data primer yang diolah 2019. 
 
Tabel 4.5 menunjukkan bahwa setiap variabel yang digunakan dalam 
penelitian ini dinyatakan reliabel. Artinya bahwa semua jawaban responden disini 
sudah konsisten dalam menjawab setiap item pernyataan yang mengukur masing-
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masing variabel. Variabel yang diukur tersebut meliputi perceived ease of use, 
perceived enjoyment, perceived trust dan behavioral intention to use. 
 
4.3. Uji Asumsi Klasik 
Uji asumsi klasik memiliki tujuan yaitu, untuk memberikan kepastian 
bahwa persamaan regresi yang didapatkan memiliki ketepatan, hasilnya tidak bias 
dan konsisten (Utami & Kusumawati, 2017). Dalam penelitian ini uji asumsi 
klasik yang digunakan antara lain uji normalitas, uji heterokedastisitas, dan uji 
multikoliniearitas. 
 
1. Uji Normalitas 
Uji normalitas dalam penelitian ini menggunakan uji Kolmogorov Smirnov. 
Hasilnya dapat dilihat dari tabel one sampel Kolmogorov Smirnov Test (K-S) dan 
didasarkan pada nilai sig. Asumsi dalam uji ini, jika sig ≥ 0,05 maka distribusi 
data adalah normal (Sugiarto, 2017). 
Tabel 4.6 
Hasil Uji Normalitas 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
  Unstandardized 
Residual 
N 100 
Normal Parameters
a,,b
 Mean .0000000 
Std. Deviation 2.52001207 
Most Extreme Differences Absolute .114 
Positive .046 
Negative -.114 
Kolmogorov-Smirnov Z 1.137 
Asymp. Sig. (2-tailed) .150 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
Sumber: Data primer yang diolah, 2019. 
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Dari tabel 4.6 dapat diketahui bahwa nilai sig sebesar 0,150 maka dapat 
disimpulkan data berdistribusi normal dan model regresi memenuhi asumsi 
normalitas. 
 
2. Uji Heteroskedastisitas 
Uji heteroskedastisitas merupakan suatu alat uji untuk melihat apakah dalam 
model regresi terjadi ketidaksamaan varians dari residual suatu pengamatan ke 
pengamatan lain (Ghozali, 2012). Uji heteroskedastisitas ini diuji dengan metode 
Glejser yaitu dengan cara menyusun regresi antara nilai absolut residual dengan 
variabel bebas. Asumsi dalam uji ini, apabila masing-masing dari variabel bebas 
tidak berpengaruh signifikan terhadap absolut residual (α = 0,05) maka dalam 
model regresi tidak terjadi gejala heteroskedastisitas (Sanusi, 2013). 
Tabel 4.7 
Hasil Uji Heteroskedastisitas 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized 
Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 1.276 .806  1.583 .117 
perceived ease of use -.012 .072 -.026 -.168 .867 
perceived enjoyment .016 .141 .019 .114 .909 
perceived trust .080 .078 .141 1.030 .306 
a. Dependent Variable: Abs_RES 
Sumber: Data primer yang diolah, 2019. 
Berdasarkan tabel 4.7 di atas dengan melakukan uji statistik glejser yaitu 
dengan mentransformasikan nilai residual menjadi absolut dan meregresikannya 
dengan variabel independen dalam model diperoleh nilai signifikan untuk 
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variabel independen > 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa tidak terjadi 
heteroskedastisitas. 
 
3. Uji Multikolinearitas 
Uji multikolinearitas bertujuan untuk menguji apakah sebuah model  
regresi ditemukan adanya korelasi antar variabel. Selanjutnya nilai 
multikolinearitas dapat dilihat dari variance indflation factor (VIF), jika nilai 
tolerance ≤0,10 atau sama dengan VIF ≥ 10, maka model dapat dikatakan bebas 
dari multikolinearitas. Jadi nilai tolerance yang rendah sama dengan nilai VIF 
tinggi karena VIF= 1/tolerance (Ghozali, 2012). 
Tabel 4.8 
Hasil Uji Multikolonieritas 
Variabel  Tolerance VIF Keterangan 
Perceived Ease of Use 0,420 2,382 Tidak terjadi 
multikolineritas 
Perceived Enjoyment 0,354 2,827 Tidak terjadi 
multikolineritas 
Perceived Trust 0,547 1,827 Tidak terjadi 
multikolineritas 
Sumber: Data primer yang diolah, 2019 
 
Berdasarkan tabel 4.8 dapat disimpulkan bahwa nilai VIF pada variabel 
perceived usefulness, perceived ease of use, perceived enjoyment dan perceived 
trust kurang dari VIF sebesar 10, dan pada nilai tolerance tidak lebih kurang dari 
0,10. Sehingga dapat disimpulkan bahwa dalam model regresi dinyatakan tidak 
terjadi gejala multikolineritas. 
 
4.4. Uji Ketepatan Model 
         Uji ketepatan model dalam penelitian ini dilakukan dengan dua cara yaitu 
Uji   signifikan simultan (Uji F) dan uji determinasi (R
2
). 
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1. Uji Signifikan Simultan (Uji F) 
Untuk melihat pengaruh dari variabel bebas terhadap variabel terikat, 
maka dapat menggunakan uji f. Ada atau tidaknya pengaruh antara variabel bebas 
dengan variabel terikat dapat dilihat dari nilai Fhitung dan membandingkannya 
dengan nilai Ftabel. Jika Fhitung lebih besar dari nilai Ftabel maka H1 diterima, dan 
juga dapat dilihat dari nilai sig yang ada pada tabel ANOVA. Jika nilai sig lebih 
kecil dari 0,05 maka H1 diterima (Utami & Kusumawati, 2017). 
Tabel 4.9 
Hasil Uji F 
ANOVA
b
 
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 Regression 1042.464 3 347.488 53.060 .000
a
 
Residual 628.696 96 6.549   
Total 1671.160 99    
a. Predictors: (Constant), perceived trust, perceived ease of use, perceived enjoyment 
b. Dependent Variable: behavioral intention to use  
Sumber: Data primer yang diolah, 2019. 
 
Pada tabel 4.9 menjelaskan apakah ada pengaruh yang signifikan variabel 
perceived usefulness (X1), perceived ease of use (X2), perceived enjoyment (X3), 
dan perceived trust (X4) terhadap behavioral intention to use (Y). Pada output 
terlihat Fhitung  sebesar 53,060 dengan tingkat signifikansi atau probabilitas    
0,000< 0,05, maka regresi dapat dipakai untuk mendeteksi behavioral intention to 
use. 
Df (n1) = k-1 = 4-1 = 3, Df (n2) = n-k = 100-4= 96, maka Ftabel 
menunjukkan 2,70, Fhitung  pada hasil output SPSS sebesar 53,060. Fhitung > Ftabel 
maka h0 ditolak dan h1 diterima, sehingga dapat disimpulkan ada pengaruh secara 
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bersama-sama antara variabel independen (variabel bebas) terhadap variabel 
dependen (variabel terikat). 
 
2. Uji Determinasi (R2) 
Uji determinasi merupakan jumlah varians yang dijelaskan dalam sebuah 
variabel terikat oleh prediktor (Uma Sekaran, 2006). Nilai yang dekat 0 
menunjukkan hubungan yang lemah antara variabel bebas dengan variabel terikat. 
Selanjutnya apabila nilai yang dekat dengan 1 maka menunjukkan hubungan yang 
kuat antara variabel bebas dengan variabel terikat (Sunjoyo et al., 2013). 
Tabel 4.10 
Hasil Uji Determinasi 
 
Model Summary
b
 
Model R R Square Adjusted R Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .790
a
 .624 .612 2.559 
a. Predictors: (Constant), perceived trust, perceived ease of use, perceived 
enjoyment 
b. Dependent Variable: behavioral intention to use  
          Sumber: Data primer yang diolah, 2019. 
Tabel 4.10 menjelaskan besarnya korelasi atau hubungan (R) antara 
perceived ease of use (X1), perceived enjoyment (X2), dan perceived trust (X3) 
terhadap behavioral intention to use (Y) yaitu sebesar 0,790 dan penjelasan 
besarnya presentase pengaruh variabel perceived ease of use (X1), perceived 
enjoyment (X2), dan perceived trust (X3) terhadap behavioral intention to use (Y) 
yang disebut koefisien determinasi yang merupakan hasil dari pengukuran R
2.
 
Dari output tersebut diperoleh koefisien determinasi (R
2
) sebesar 0,624 
yang mengandung penegertian bahwa pengaruh variabel independen terhadap 
variabel dependen adalah 62,4%. Sedangkan sisanya 37,6% (100% - 62,4%) 
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dijelaskan oleh sebab-sebab lain diluar penelitian. Sementara itu nilai adjusted R
2
 
sebesar 0,624 atau 62,4%. 
 
4.5. Analisis Regresi Berganda 
Analisis dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis regresi 
berganda. Analisis regresi berganda dilakukan untuk menguji pengaruh dari 
beberapa variabel bebas terhadap satu variabel terikat (Sekaran, 2006). Hasil 
analisis regresi linear berganda dapat dengan melihat output standardized 
coefficients. 
Tabel 4.11 
Hasil Uji Regresi 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) .407 1.467  .277 .782 
perceived ease of use .495 .131 .366 3.783 .000 
perceived enjoyment .754 .256 .310 2.944 .004 
perceived trust .356 .141 .213 2.522 .013 
a. Dependent Variable: behavioral intention to use  
Sumber: Data primer yang diolah, 2019. 
Berdasarkan tabel 4.11 persamaan regresi linear berganda dapat disusun sebagai 
berikut: 
Y=b1X1+b2X2+b3X3+ε 
Y= (perceived ease of use)0,366 + (perceived enjoyment)0,310+ (perceived 
trust)0,213+ 0,376. 
Untuk nilai (ε) eror diperoleh dari (1- R2) (1-0,624= 0,376). 
Dari model regersi di atas maka dapat diinteprestasikan sebagai berikut: 
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a. Dari hasil persamaan regresi di atas diperoleh nilai konstanta positif. Hal ini 
menunjukkan bahwa apabila variable perceived ease of use (X1), perceived 
enjoyment (X2) dan perceived trust (X3) dianggap konstan (0), maka nilai 
(Y) behavioral intention to use meningkat. 
b. Nilai koefisien regresi perceived ease of use (X1) yakni positif. Hal ini berarti 
bahwa apabila perceived ease of use (X1) ditingkatkan satu satuan dengan 
catatan variabel perceived enjoyment (X2) dan perceived trust (X3) dianggap 
konstan maka akan meningkatkan variabel (Y) behavioral intention to use. 
c. Nilai koefisien regresi perceived enjoyment (X2) yakni positif. Hal ini berarti 
bahwa apabila perceived enjoyment (X2) ditingkatkan satu satuan dengan 
catatan variable perceived ease of use (X1), dan perceived trust (X3) 
dianggap konstan maka akan meningkatkan variabel (Y) behavioral intention 
to use. 
d. Nilai koefisien regresi perceived trust (X3) yakni positif. Hal ini berarti 
bahwa apabila perceived trust (X3) ditingkatkan satu satuan dengan catatan 
variable perceived ease of use (X1) dan perceived enjoyment (X2) dianggap 
konstan maka akan meningkatkan variabel (Y) behavioral intention to use. 
 
4.6. Uji Hipotesis (Uji t) 
   Uji t dalam penelitian digunakan untuk melihat sejauh mana dari setiap 
variabel bebas mempengaruhi variabel terikat secara parsial (Utami & 
Kusumawati, 2017). 
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Tabel 4.12 
Hasil Hipotesis (Uji t) 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) .407 1.467  .277 .782 
perceived ease of use .495 .131 .366 3.783 .000 
perceived enjoyment .754 .256 .310 2.944 .004 
perceived trust .356 .141 .213 2.522 .013 
a. Dependent Variable: behavioral intention to use  
Sumber: Data primer yang diolah, 2019. 
 
Berdasarkan tabel 4.12 di atas diketahui variabel perceived ease of use (X1) 
diperoleh nilai thitung = 3,783 dan probabilitas 0,000, jika dibandingkan dengan 
ttabel (1,984) maka thitung > ttabel dan p < 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa H1 
diterima, artinya terdapat pengaruh positif dan signifikan antara variabel 
perceived ease of use terhadap behavioral intention to use. 
Variabel perceived enjoyment (X2) diperoleh nilai thitung = 2,944 dan 
probabilitas 0,004, jika dibandingkan dengan ttabel (1,984) maka thitung > ttabel dan p 
< 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa H2 diterima, artinya terdapat pengaruh positif 
dan signifikan antara variabel perceived enjoyment terhadap behavioral intention 
to use. 
Variabel perceived trust (X3) diperoleh nilai thitung = 2,522 dan probabilitas 
0,013, jika dibandingkan dengan ttabel (1,984) maka thitung > ttabel dan p < 0,05. Hal 
ini menunjukkan bahwa H3 diterima, artinya terdapat pengaruh positif dan 
signifikan antara variabel perceived enjoyment terhadap behavioral intention to 
use. 
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4.7. Pembahasan Hasil Analisis Data 
1.   Pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Behavioral Intention to Use 
Berdasarkan uji hipotesis (uji t) dapat disimpulkan bahwa perceived ease of 
use berpengaruh positif dan signifikan terhadap behavioral intention to use. Hal 
ini dapat dilihat dari nilai thitung (3,783) lebih besar dari ttabel (1,984) atau p < 0,05. 
Terlihat dari jawaban responden yang memberikan skor cukup tinggi dalam 
menjawab pernyataan perceived ease of use, yaitu berkisar dari skor 3 hingga skor 
4. Hal ini juga berdampak pada jawaban responden terhadap pernyataan 
behavioral intention to use, dimana responden juga memberikan skor antara 3 
sampai 5. Dengan demikian hipotesis H1 dalam penelitian ini diterima. 
Kemudian nilai koefisien regresi positif disini dapat diartikan bahwa 
semakin tinggi kemudahan yang diterima pengguna maka semakin tinggi pula 
minat seseorang untuk terus menggunakan uang elektronik, begitu pula sebaliknya 
semakin rendah kemudahan yang diterima pengguna maka semakin rendah pula 
minat seseorang untuk tidak terus menggunakan uang elektronik. 
Hal ini menunjukkan bahwa dalam penggunaan e-money itu mudah 
dipelajari dan dipahami bagaimana cara menggunakannya. Pengguna e-money 
dapat dengan mudah dalam hal melakukan pembayaran dengan cara mengetuk e-
money ke mesin tapping atau bisa dibantu oleh pihak kasir pada saat melakukan 
transaksi ataupun pada saat top-up, sehingga pengguna e-money tidak khawatir 
karena bisa melakukan top-up e-money dengan mudah, dan juga bisa melalui SMS 
banking, internet banking atau melalui ATM. 
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Penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Sigar (2016), (Rimadias & 
Listya, 2016), (Septiani et al., 2017) dan (Wibowo et al., 2015) yang menjelaskan 
bahwa perceived ease of use berpengaruh positif dan signifikan terhadap 
behavioral intention to use. 
2.   Pengaruh Perceived Enjoyment terhadap Behavioral Intention to Use 
Berdasarkan uji hipotesis (uji t) dapat disimpulkan bahwa perceived 
enjoyment berpengaruh positif dan signifikan terhadap behavioral intention to use. 
Hal ini dapat dilihat dari nilai thitung (3,944) lebih besar dari ttabel (1,984) atau p < 
0,05. Terlihat dari jawaban responden yang memberikan skor cukup tinggi dalam 
menjawab pernyataan perceived enjoyment yaitu berkisar antara 3 sampai 4. 
Dengan demikian hipotesis H2 dalam penelitian ini diterima. 
Berdasarkan nilai koefisien regresi bernilai positif, mengimplikasikan 
bahwa perceived enjoyment memiliki pengaruh terhadap minat menggunakan e-
money, semakin banyak pengguna yang merasa nyaman (enjoy) dan suka (fun) 
dengan menggunakan uang elektronik dan juga pengguna semakin termotivasi 
untuk menggunakan uang elektronik sebagai alat pembayaran dalam hal transaksi, 
seperti pembelian barang ataupun jasa. Kemudian alasan pengguna termotivasi 
untuk menggunakannya karena uang elektronik sangat nyaman untuk digunakan. 
Penelitian sejalan dengan penelitian Sigar (2016) dan (Septiani et al., 
2017) yang menjelaskan bahwa perceived enjoyment berpengaruh positif dan 
signifikan terhadap behavioral intention to use. 
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3. Pengaruh Perceived Trust terhadap Behavioral Intention to Use 
Berdasarkan uji hipotesis (uji t) dapat disimpulkan bahwa perceived trust 
berpengaruh positif dan signifikan terhadap behavioral intention to use. Hal ini 
dapat dilihat dari thitung (2,522) lebih besar dari ttabel (1,984) atau p < 0,05. Terlihat 
dari jawaban responden yang memberikan skor jawaban cukup tinggi dalam 
pernyataan perceived trust, yaitu berkisar antara 3 sampai 4. Dengan demikian 
hipotesis H3 dalam penelitian ini diterima. 
Nilai koefisien regresi positif disini dapat diartikan bahwa semakin tinggi 
tingkat kepercayaan pengguna mengenai layanan uang elektronik semakin 
meningkat pula minat seseorang untuk terus menggunakan uang elektronik, begitu 
pula sebaliknya semakin rendah tingkat kepercayaan pengguna terhadap layanan 
uang elektronik maka semakin menurun pula minat seseorang untuk terus 
menggunakan uang elektronik. 
Hal ini menunjukkan bahwa pengguna memiliki pengetahuan yang baik 
akan produk dari kartu e-money dan pengguna setuju bahwa hal kepercayaan 
dianggap sebagai suatu hal yang penting dalam produk e-money. Oleh karena 
pihak perusahaan penyedia layanan e-money dapat melakukan aktivitas atau 
perbaikan yang dapat meningkatkan tingkat kepercayaan pengguna kepada 
layanan e-money yang disediakan oleh pihak penerbit tersebut. 
Penelitian ini sejalan dengan penelitian Wibowo et al.,(2015) yang 
menjelaskan bahwa perceived trust berpengaruh positif dan signifikan terhadap 
behavioral intention to use. 
  
 
 
BAB V 
PENUTUP 
 
 
5.1.  Kesimpulan 
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan pada bab sebelumnya, 
selanjutnya dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 
1. Perceived ease of use berpengaruh terhadap behavioral intention to use 
terbukti kebenarannya. Dapat dilihat dari hasil perolehan nilai thitung lebih 
besar dari ttabel. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa perceived ease of 
use berpengaruh terhadap behavioral intention to use. 
2. Perceived enjoyment terhadap behavioral intention to use terbukti 
kebenarannya. Dapat dilihat dari hasil analisis yang menunjukkan perolehan 
nilai thitung lebih besar dari ttabel. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
perceived enjoyment berpengaruh terhadap behavioral intention to use. 
3. Perceived trust berpengaruh terhadap behavioral intention to use” terbukti 
kebenarannya. Dapat lihat dari hasil analisis yang menunjukkan perolehan 
nilai thitung lebih besar dari ttabel. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
perceived trust berpengaruh terhadap behavioral intention to use. 
 
5.2. Keterbatasan  
Keterbatasan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut: 
1. Kuesioner yang didistribusikan kepada responden, ada kemungkinan kurang 
memahami maksud dari pernyataan-pernyataan yang ada ketika responden 
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memberikan jawaban yang kurang sesuai dengan maksud pernyataan 
kuesioner. 
2. Jumlah populasi pengguna e-money diwilayah Kota Surakarta yang tidak 
diketahui secara pasti sehingga digunakanlah metode accidental sampling. 
3. Dalam Teori TAM (Technology Acceptance Model) terdapat dua faktor yaitu 
perceived usefulness dan perceived ease of use, peneliti hanya dapat 
mengambil faktor yang kedua yaitu perceived ease of use. Alasan peneliti 
tidak dapat menggunakan perceived usefulness, karena perceived usefulness 
dan perceived ease of use saling berkorelasi (karena penelitian ini 
menggunakan analisis regresi berganda dan dalam analisis regresi antar 
variabel independen tidak boleh saling berkorelasi). Sehingga peneliti 
memilih salah satu dari kedua faktor tersebut 
 
5.3.  Saran 
Dengan melihat pada hasil penelitian yang relevan dan mengacu pada hasil 
penelitian, selanjutnya saran dari penelitian adalah sebagai berikut: 
1. Penelitian ini masih memungkinkan untuk dikembangkan dalam memperluas 
wilayah penelitian sehingga hasilnya dapat digenalisir lebih luas. 
2. Untuk penelitian selanjutnya yang akan mengambil tema atau model yang 
serupa, dengan menggunakan metode analisis data regresi maka antar 
variabel independen tidak boleh terjadi korelasi. 
3. Bagi pihak penerbit e-money baik dari bank atau non-bank sebaiknya 
meningkatkan pengetahuan tentang produk e-money melalui iklan, promosi 
dan juga membuat sosialisasi tentang produk e-money kepada masyarakat. 
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Sehingga masyarakat dapat mengetahui manfaat dan bagaimana penggunaan 
e-money sebagai alat pembayaran non-tunai. 
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Lampiran 1 Jadwal Penelitian 
No 
Bulan September  Oktober  November 
Desember- 
Maret April 
Kegiatan 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 Penyusunan Proposal X X X X                 
2 Konsultasi   X X X X               
3 Revisi Proposal       X X             
4 
Pendaftaran Ujian 
Seminar Proposal         X            
5 
Ujian Seminar 
Proposal          X           
6 Pengumpulan Data            X X        
7 Analisis Data              X X X     
8 
Penulisan Akhir 
Naskah Skripsi               X X     
9 
Pendaftaran 
Munaqosah                X     
10 Munaqosah                 X    
11 Revisi Skripsi                  X   
62 
 
 
Lampiran  2 Kuesioner Penelitian 
PENGARUH PERCEIVED EASE OF USE, PERCEIVED ENJOYMENT, DAN 
PERCEIVED TRUST TERHADAP BEHAVIORAL INTENTION TO USE PADA  
PENGGUNAAN E-MONEY CARD 
 
 
Assalamualaikum Wr.Wb 
Saya Weny Suryani dari Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam IAIN 
Surakarta yang sedang melakukan penelitian untuk skripsi saya. Segala 
informasi yang diberikan dalam kuesioner ini hanya untuk kepentingan 
penelitian semata dan akan dijaga kerahasiaannya. Bersama ini, saya mohon 
kesediaan bapak/ibu/saudara/saudari untuk mengisi daftar pernyataan pada 
kuesioner yang diberikan. Pernyataan dalam kuesioner ini berkaitan dengan 
tanggapan Anda sebagai pengguna kartu E-Money. Atas perhatian dan 
partisipasinya, saya mengucapkan terima kasih. 
 
Wassalamualaikum Wr.Wb 
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IDENTITAS RESPONDEN 
Nama   : 
Usia   : 
Jenis Kelamin : L   P 
Alamat  : 
No. Handphone* : 
No. Seri Kartu* : 
(NB: tanda bintang (*) Wajib Diisi!) 
PETUNJUK PENGISIAN 
Pada pernyataan dibawah ini, Anda diperkenankan memilih salah satu 
jawaban dengan memberi tanda centang (√). Jawablah berdasarkan persepsi dan 
pegalaman Anda pada setiap pernyataan. Instrumen disusun dengan 
menggunakan skala likert. 
Untuk jawaban (1) Sangat Tidak Setuju (STS), (2) Tidak Setuju (TS), (3) 
Netral (N), (4) Setuju (S), dan (5) Sangat Setuju (SS). 
Berikut pernyataannya: 
Perceived Ease of Use (Persepsi Kemudahan) 
 
Perceived ease of use merupakan suatu keyakinan akan kemudahan atas 
penggunaan dari suatu layanan produk yang didapatkan (Davis et al.,1989) 
dalam (Priambodo & Prabawani, 2016) 
No DAFTAR PERNYATAAN STS TS N S SS 
  1 2 3 4 5 
1. Menurut saya belajar 
menggunakan teknologi baru 
seperti kartu E-Money adalah 
mudah 
     
2 Menurut saya cara      
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mengoperasikan kartu E-
Money ini mudah 
3  Dengan adanya kartu E-
Money memudahkan saya 
dalam bertransaksi 
     
4 Kartu E-Money dapat 
digunakan untuk bertransaksi 
di merchant-merchant 
manapun yang menerapkan 
sistem pembayaran dengan E-
Money 
     
Perceived Enjoyment (Persepsi Kesenangan) 
 
Perceived enjoyment merupakan sebagai tingkat kepuasan oleh konsumen 
(pengguna) selama menggunakan produk layanan jasa (Pangemanan, 2016) 
No DAFTAR PERNYATAAN STS TS N S SS 
  1 2 3 4 5 
1 Saya merasa nyaman 
bertransaksi menggunakan 
kartu E-Money 
     
2 Saya suka menggunakan 
kartu E-Money karena praktis 
     
   
Perceived Trust (Persepsi Kepercayaan) 
 
Perceived trust merupakan faktor penting dalam mengembangkan layanan 
transaksi online. Dalam beberapa penelitian, kepercayaan cukup sulit ditentukan 
karena mengambil pemahaman yang lebih mengenai kepercayaan sebagai fitur 
penting yang akan mempengaruhi pengguna atau konsumen (Khatimah & 
Halim, 2014). 
No  DAFTAR PERNYATAAN STS TS N S SS 
  1 2 3 4 5 
1 Saya percaya bahwa kartu E-
Money ini aman untuk 
digunakan 
     
2 Saya merasa bahwa pihak 
yang menerbitkan kartu E-
Money ini dapat menjaga 
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privasi transaksi dari 
pengguna E-Money 
3
 3 
Saya percaya bahwa penerbit 
kartu E-Money ini dapat 
menjaga komitmen dalam 
melayani nasabah 
     
 
Behavioral Intention to Use (Perilaku Minat Menggunakan) 
Behavioral intention to use merupakan proporsi yang menghubungkan diri dan 
tindakan di masa depan, dimana perilaku seseorang untuk menggunakan sebuah 
objek berdasarkan niat dan pengalaman yang pernah dirasakan sebeluumnya 
(Rimadias & Listya, 2016) 
No DAFTAR PERNYATAAN STS TS N S SS 
  1 2 3 4 5 
1 Saya akan segera membeli 
kartu E-Money 
     
2 Saya tertarik untuk segera 
menggunakan kartu E-Money 
     
3 Saya ingin segera 
mendapatkan informasi 
tentang kegunaan kartu E-
Money 
     
4 Saya berencana akan 
menggunakan kartu E-Money 
di masa yang akan datang 
     
5 Saya akan 
merekomendasikan 
teman/sahabat/kerabat untuk 
menggunakan kartu E-Money 
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Lampiran 3 Surat Izin Penelitian  
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Lampiran 4  Data Penelitian 
Variabel Perceived Ease of Use 
PEOU (X1) 
TOTAL X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 
4 4 4 4 16 
4 4 3 4 15 
5 5 4 4 18 
4 4 5 4 17 
4 5 4 4 17 
3 4 5 3 15 
4 4 3 4 15 
3 4 4 2 13 
4 4 5 5 18 
5 5 5 5 20 
4 4 4 4 16 
4 4 4 4 16 
5 4 3 4 16 
4 4 3 3 14 
4 4 4 2 14 
4 4 4 4 16 
4 4 4 3 15 
4 5 5 5 19 
5 5 5 5 20 
5 5 5 5 20 
3 3 3 4 13 
4 5 5 3 17 
3 5 5 5 18 
3 4 4 4 15 
4 4 4 4 16 
2 1 1 1 5 
4 4 4 4 16 
1 1 1 1 4 
5 5 5 5 20 
5 5 5 5 20 
5 4 3 4 16 
4 5 5 4 18 
2 2 4 5 13 
4 3 4 4 15 
4 3 4 3 14 
4 5 5 4 18 
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5 4 4 4 17 
4 4 4 4 16 
4 4 4 4 16 
4 4 4 4 16 
5 5 5 5 20 
4 4 4 4 16 
4 4 4 4 16 
5 5 5 2 17 
4 3 4 4 15 
4 4 4 4 16 
4 4 4 4 16 
5 5 5 5 20 
4 4 5 5 18 
1 1 1 1 4 
4 4 4 4 16 
5 5 5 5 20 
4 4 4 4 16 
4 4 4 3 15 
4 4 4 5 17 
3 3 3 3 12 
4 4 4 4 16 
5 5 5 5 20 
5 5 5 5 20 
5 5 4 3 17 
4 4 4 4 16 
4 5 5 5 19 
4 4 5 4 17 
4 4 4 4 16 
4 5 5 5 19 
3 3 5 1 12 
3 4 4 3 14 
4 4 3 3 14 
2 2 4 5 13 
5 5 5 4 19 
4 4 4 4 16 
4 4 4 4 16 
5 5 5 5 20 
4 4 4 4 16 
4 4 4 5 17 
3 3 3 3 12 
4 4 4 5 17 
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3 3 4 4 14 
4 3 4 4 15 
5 5 5 5 20 
5 5 4 4 18 
3 3 4 4 14 
4 4 5 5 18 
4 5 5 4 18 
5 5 5 5 20 
5 5 5 5 20 
3 3 4 4 14 
5 4 5 4 18 
5 5 5 5 20 
4 4 4 4 16 
2 2 3 4 11 
4 4 4 4 16 
5 5 5 4 19 
5 5 3 3 16 
4 5 4 4 17 
4 4 5 5 18 
3 4 5 4 16 
5 4 5 4 18 
4 4 4 4 16 
5 5 5 5 20 
 
Variabel Perceived Enjoyment 
P.ENJ (X2) 
TOTAL X2.1 X2.2 
4 4 8 
3 3 6 
5 5 10 
4 4 8 
5 4 9 
5 5 10 
3 3 6 
4 2 6 
3 3 6 
4 4 8 
4 4 8 
4 4 8 
3 4 7 
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4 4 8 
4 4 8 
4 5 9 
4 4 8 
5 5 10 
5 5 10 
5 5 10 
3 5 8 
5 5 10 
4 4 8 
4 4 8 
3 4 7 
1 1 2 
4 4 8 
1 1 2 
3 4 7 
5 5 10 
5 3 8 
4 4 8 
4 2 6 
3 3 6 
3 3 6 
4 4 8 
4 4 8 
4 4 8 
3 4 7 
4 4 8 
4 4 8 
4 4 8 
4 4 8 
4 4 8 
3 4 7 
4 4 8 
3 4 7 
4 5 9 
4 5 9 
1 1 2 
4 4 8 
3 3 6 
4 3 7 
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4 4 8 
4 4 8 
4 4 8 
4 5 9 
5 5 10 
5 5 10 
4 5 9 
4 4 8 
4 4 8 
5 5 10 
4 3 7 
4 4 8 
1 3 4 
4 4 8 
3 3 6 
4 1 5 
4 4 8 
4 4 8 
4 4 8 
5 5 10 
4 4 8 
3 4 7 
3 3 6 
3 3 6 
4 3 7 
3 3 6 
4 5 9 
3 4 7 
3 4 7 
5 5 10 
4 4 8 
5 5 10 
5 5 10 
4 4 8 
4 5 9 
5 5 10 
4 4 8 
3 3 6 
4 4 8 
5 3 8 
73 
 
 
2 2 4 
4 4 8 
4 4 8 
4 5 9 
4 5 9 
4 5 9 
5 5 10 
 
Variabel Perceived Trust 
P.TRUST (X3) 
TOTAL X3.1 X3.2 X3.3 
3 3 4 10 
3 3 4 10 
5 3 4 12 
3 4 3 10 
4 4 4 12 
4 3 3 10 
3 3 3 9 
4 4 4 12 
3 4 3 10 
3 3 4 10 
4 4 4 12 
4 2 3 9 
3 4 4 11 
4 3 4 11 
3 4 3 10 
4 4 4 12 
3 3 3 9 
4 5 5 14 
5 5 5 15 
5 5 5 15 
5 4 5 14 
5 5 5 15 
4 5 3 12 
4 3 4 11 
4 4 4 12 
1 1 1 3 
4 4 3 11 
2 2 2 6 
4 5 5 14 
5 5 5 15 
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5 4 4 13 
4 4 4 12 
1 3 4 8 
5 3 3 11 
4 4 3 11 
4 4 5 13 
3 3 4 10 
4 3 3 10 
3 5 4 12 
4 4 4 12 
4 4 4 12 
4 4 4 12 
4 4 4 12 
3 3 4 10 
4 3 4 11 
4 4 4 12 
2 2 3 7 
3 3 4 10 
4 3 3 10 
1 1 1 3 
4 4 4 12 
4 3 4 11 
2 2 2 6 
4 4 3 11 
4 3 3 10 
4 4 4 12 
4 5 4 13 
5 5 5 15 
5 5 5 15 
3 3 3 9 
4 3 3 10 
5 5 5 15 
4 4 4 12 
3 4 4 11 
4 4 4 12 
1 2 2 5 
4 5 4 13 
3 4 4 11 
3 5 3 11 
3 3 3 9 
4 4 4 12 
75 
 
 
4 4 4 12 
5 5 5 15 
4 4 4 12 
3 4 4 11 
3 3 3 9 
3 3 4 10 
4 4 4 12 
4 3 3 10 
3 3 3 9 
4 4 4 12 
3 3 4 10 
4 5 4 13 
4 3 3 10 
4 4 4 12 
2 2 2 6 
3 3 4 10 
5 4 5 14 
5 5 5 15 
3 3 3 9 
4 4 3 11 
4 4 4 12 
4 4 4 12 
2 1 2 5 
3 4 4 11 
4 4 4 12 
3 3 4 10 
4 4 4 12 
3 3 3 9 
5 5 5 15 
 
 
Variabel Behavioral Intention to Use 
BI (Y)   
TOTAL Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 Y.5 
4 4 4 4 3 19 
3 3 4 4 3 17 
3 4 3 3 4 17 
4 4 4 4 4 20 
5 5 4 4 4 22 
5 5 4 4 5 23 
3 3 4 4 5 19 
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4 4 3 4 4 19 
3 2 3 4 3 15 
3 3 5 3 3 17 
3 3 4 4 4 18 
3 3 3 3 3 15 
4 4 3 4 4 19 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 3 3 18 
4 3 4 3 4 18 
3 4 3 4 3 17 
5 5 5 5 5 25 
3 5 5 5 5 23 
5 5 5 5 5 25 
3 3 4 3 3 16 
5 5 5 5 4 24 
4 5 3 4 4 20 
3 4 3 4 4 18 
4 4 4 4 3 19 
1 1 1 1 1 5 
3 3 3 4 4 17 
1 1 1 1 1 5 
3 4 4 4 4 19 
5 5 5 5 5 25 
4 4 4 4 4 20 
5 5 5 5 5 25 
3 2 4 3 5 17 
3 3 4 3 3 16 
2 3 2 2 2 11 
4 5 4 5 5 23 
3 4 3 4 3 17 
3 3 3 3 3 15 
4 4 4 4 5 21 
3 4 3 3 3 16 
5 5 5 2 5 22 
3 4 4 4 4 19 
2 4 4 2 4 16 
4 4 5 4 4 21 
2 3 4 4 5 18 
4 4 4 4 4 20 
3 3 4 2 3 15 
4 4 5 5 5 23 
77 
 
 
4 4 5 5 4 22 
1 1 1 1 1 5 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 4 5 21 
4 3 4 4 2 17 
4 4 2 3 3 16 
3 2 2 3 4 14 
4 4 4 4 4 20 
5 4 5 4 5 23 
5 5 3 5 3 21 
4 4 4 4 4 20 
4 4 3 4 3 18 
3 3 3 3 3 15 
5 5 5 4 5 24 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 5 5 22 
3 3 3 3 3 15 
4 4 5 4 4 21 
2 2 2 3 2 11 
1 1 1 3 1 7 
4 4 4 4 4 20 
3 3 3 3 3 15 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 4 3 19 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 4 4 20 
3 3 3 3 3 15 
3 2 3 4 3 15 
3 3 4 4 3 17 
3 3 4 3 3 16 
4 5 5 5 5 24 
4 4 4 4 4 20 
2 2 3 3 4 14 
3 3 5 4 3 18 
3 3 3 5 4 18 
5 5 1 5 1 17 
3 4 4 4 3 18 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 3 4 19 
5 5 5 5 5 25 
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3 4 3 4 3 17 
2 2 2 3 1 10 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 4 4 20 
1 2 2 4 3 12 
4 4 4 4 4 20 
3 4 3 4 4 18 
4 4 3 4 4 19 
4 4 4 4 4 20 
2 2 3 4 3 14 
5 5 4 4 3 21 
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Lampiran 5 Hasil Analisis Data 
a. Hasil Uji Validitas 
Item-Total Statistics 
 
Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance if 
Item Deleted 
Corrected Item-
Total Correlation 
Cronbach's 
Alpha if Item 
Deleted 
x1.1 11.94 8.319 .733 .905 
x1.2 11.75 7.290 .906 .845 
x1.3 11.88 7.339 .773 .892 
x1.4 12.06 7.222 .786 .888 
(uji validitas perceived ease of use) 
 
Item-Total Statistics 
 
Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance if 
Item Deleted 
Corrected Item-
Total Correlation 
Cronbach's 
Alpha if Item 
Deleted 
x2.1 3.91 1.120 .751 .
a
 
x2.2 3.88 1.081 .751 .
a
 
a. The value is negative due to a negative average covariance among items. This 
violates reliability model assumptions. You may want to check item codings. 
(uji validitas perceived enjoyment) 
 
Item-Total Statistics 
 
Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance if 
Item Deleted 
Corrected Item-
Total Correlation 
Cronbach's 
Alpha if Item 
Deleted 
x3.1 7.50 3.226 .773 .841 
x3.2 7.56 3.157 .734 .877 
x3.3 7.50 3.097 .828 .793 
(uji validitas perceived trust) 
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Item-Total Statistics 
 
Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance if 
Item Deleted 
Corrected Item-
Total Correlation 
Cronbach's 
Alpha if Item 
Deleted 
y1 15.09 13.894 .850 .930 
y2 14.94 13.351 .872 .926 
y3 14.97 14.418 .792 .940 
y4 14.91 14.217 .881 .925 
y5 14.97 14.096 .844 .931 
(variabel behavioral intention to use) 
 
b. Hasil Uji Reliabilitas 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
.910 4 
(Variabel perceived ease of use) 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
.858 2 
(Variabel perceived enjoyment) 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
.885 3 
(Variabel perceived trust) 
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Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
.944 5 
(Variabel behavioral intention to use) 
 
c. Hasil Uji Asumsi Klasik 
                      Hasil  Uji Normalitas 
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
  Unstandardized 
Residual 
N 100 
Normal Parameters
a,,b
 Mean .0000000 
Std. Deviation 2.52001207 
Most Extreme Differences Absolute .114 
Positive .046 
Negative -.114 
Kolmogorov-Smirnov Z 1.137 
Asymp. Sig. (2-tailed) .150 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
 
 
Hasil Uji Heteroskedastisitas 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) 1.276 .806  1.583 .117 
perceived ease of use -.012 .072 -.026 -.168 .867 
perceived enjoyment .016 .141 .019 .114 .909 
perceived trust .080 .078 .141 1.030 .306 
a. Dependent Variable: Abs_RES 
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Hasil Uji Multikolinearitas 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized 
Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. 
Collinearity 
Statistics 
B Std. Error Beta Tolerance VIF 
1 (Constant) .407 1.467  .277 .782   
perceived ease of 
use 
.495 .131 .366 3.783 .000 .420 2.382 
perceived 
enjoyment 
.754 .256 .310 2.944 .004 .354 2.827 
perceived trust .356 .141 .213 2.522 .013 .547 1.827 
a. Dependent Variable: behavioral intention to use  
 
d. Uji Ketepatan Model 
      Hasil Uji F 
ANOVA
b
 
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 Regression 1042.464 3 347.488 53.060 .000
a
 
Residual 628.696 96 6.549   
Total 1671.160 99    
a. Predictors: (Constant), perceived trust, perceived ease of use, perceived enjoyment 
b. Dependent Variable: behavioral intention to use  
 
Hasil Uji Determinasi 
Model Summary 
Model R R Square Adjusted R Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .790
a
 .624 .612 2.559 
a. Predictors: (Constant), perceived trust, perceived ease of use, perceived enjoyment 
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Hasil Uji Regresi 
 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) .407 1.467  .277 .782 
perceived ease of use .495 .131 .366 3.783 .000 
perceived enjoyment .754 .256 .310 2.944 .004 
perceived trust .356 .141 .213 2.522 .013 
a. Dependent Variable: behavioral intention to use  
 
         Hasil Hipotesis (Uji t) 
Coefficients
a
 
Model 
Unstandardized Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. B Std. Error Beta 
1 (Constant) .407 1.467  .277 .782 
perceived ease of use .495 .131 .366 3.783 .000 
perceived enjoyment .754 .256 .310 2.944 .004 
perceived trust .356 .141 .213 2.522 .013 
a. Dependent Variable: behavioral intention to use  
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Lampiran 6 Daftar Riwayat Hidup 
 
DAFTAR RIWAYAT HIDUP 
 
Nama Lengkap   : Weny Suryani 
Tempat, Tanggal Lahir : Sragen, 6 Agustus 1996 
Jenis Kelamin   : Perempuan 
Agama    : Islam 
Alamat   : Desa Gringging, Kecamatan Sambung Macan,  
 Kabupaten Sragen. 
No. Hp   : 081212175325 
Email    : suryaniw52@gmail.com  
Riwayat Pendidikan  :  
1. SDN 1 Sukomangu  (lulus tahun 2009) 
2. SMP Pancasila 5 Slogohimo (lulus tahun 2012) 
3. SMA N 1 Gondang (lulus tahun 2015) 
4. IAIN Surakarta (lulus tahun 2019) 
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Lampiran 7 Prosentase Plagrame 
 
 
